










DARK OMEN » 
AWA Amd 4 


| 
ż 
ł 


A ULGUWIA 


zda 


WARHAMMER 


9 771230. //2982 


Grafika: Virtua Fighter 2 (Pegaz Ass) a 





|)>"ma RSA | „BREĘ_ | WOG1 sułiiPRacWP a. Maca. ow 
— R 











W Z(e7- WU 
Od stycznia NOWA poprawiona strona w interne 
http://www.ipscg.waw.pl 


Filia: ul. Wolności 262, 41-800 Zabrze 


INT 
= OAOZZYRIEKEWY Copyright © Cryolnteractive Entertainment. Wszystkie prawa zastrzeżone. BN 


[cję 








u 


Do Internet: hitp://www.cryo-interactive.f 





"ub ziejduozba Ausejm [oms 9lmouiez Aqe 'SEu op uoMzpez qnj WAmozejndwoy |weweuGoud z ojdajys wApzey m fejńq  viaawiuiaw=>rdw-dWOOH 


L2 66 2b9 (22-0) 'G9 L8 Zb9 (2270) X3/'|al "9E EĄSMOJoYa0UJ *jn 'EmezSuE[ GEG-20 : 
"0:0 z 'dg EpawĄ(Niy Yłdja door] :aosjog m Elonqfmsńp euzatjApą = 


=. 


gn 
REZ AA 





Road Rash, 
iEarthnworm Jim, 
ECeasar II, 
IiHeroes of Might 
and Magic, 
IU.S. Navy 
Fighters, 
IA-10 Cuba!, 
IMissionforce: 
CyberStorm, 
Creature Shock, 
IGenewars, 
GD Ultra Pinball 
2:Creep Night 
Na 11 płytach CD ROM zawiera 10 dosko- 
nałych gier. Dołączona polska instrukcja. 


Na 6 płytach CD-ROM zawiera 
6 znanych gier. Wielostro- 
nicowa instrukcja po polsku. 
BActua Soccer, 
iiMagic Carpet2, 
fiChaos Overlords, 

(Comanche, 
fiFantasy General, 


XPAK 
Zmierz się z elitą hokeja. 
Błyskawiczne i realistyczne 
rozgrywki. Video klipy z 
ł rozgrywek, posłuchaj na żywo 
4 komentarzy z meczy NHL. W 
t Morze znajdziesz brutalność i 
= szybkość akcji właściwe dla 
A, rozgrywekw lidze NHL. 


Stań się demonem - strażni- 
kiem lochu, który ma na 
usługach armie przerażają- 
cych potworów. Zaprowadź 
rządy terroru w sielskich krai- 
nach na powierzchni. Zniszcz 
wrogów, którzy łakomie patrzą 
na Twe bogactwa. Gra w całości 
spolszczona. 


EEPER 


Psychologiczny horror o Sza- 
leństwie, morderstwach i naj- 
czarniejszych głębinach duszy 
ludzkiej. Drugi odcinek jeszcze 
bardziej zagadkowy i wstrzą- 
sający sprzedanego w milio- 
nie egzemplarzy thriler'a. 
Curtis Craig odkrywa przera- 
żające tajemnice umysłu... 


Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchłej prze- 
szłości, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


Biegaj, strzelaj i prowadź w 3 
częściach filmu „Szklana pu- 
łapka” połączonych w ca-łość. 
Przed Tobą 3 różne gry i po- 
nad 45 poziomów. Peł- 
noekranowa trójymiarowa sc- 
eneria, strzelanina z perspekt- 
ywy pierwszej osoby, terror- 
g yŚci- więc walcz!!! 


Secret Service 
ocena: 


Dwie supergry strategiczne, w 
pakiecie, na płycie CD-ROM. W: 
UFO 1 jesteś dowódcą XCOM 
organizacji powołanej do walki 

zamsz rosnącym zagrożeniem ze 
strony obcych cywilizacji. W 
UFO 2 Obcy atakują z głębi 
oceanów a ich broń jest 
niezwykle skuteczna. 


UFO 1/X-GOM (UF02) 


To nie nowa wersja, to nowy: 
standard gier strategicznych. 
30 super realistycznych pól bi- 
tewnych z II Wojny Światowej. 
Nowe kampanie i scenariusze, 
możliwość gry wieloosobowej 
wsieci. Animacje urozmaicone 
cyfrowymi detonacjami, połą- 
czone ze zmianami wterenie. 


fplżnje fgeząa Pierwsza i jedyna motocyklowa 
jpwgttszowaj ora walki. Zdobądź tytuł króla 
szos, pokonując w 25 wyści- 
gach 15 przeciwników i policję. 
5 pozycja. trudności po 5 tras. 
/ Walcz i wygraj, także w sieci i 
przez modem! Prezentacje 
filmowe przed i po każdym 
wyścigu - w sumie 25 minut. 


ROAD RASH 





Przedzwoń lub napisz (oprócz adresu podaj typ 
komputera), a za 2-3 dni otrzymasz (bezpłatnie) 
kolorowy, 16 stronicowy, co tydzień aktualizo- 


wany 


OLA OLY41-J-Y41 


wYSYŁKOWEJ 


dnia 1997. 


Ceny gwarantowane do 20 gry 


rabatowy o wartości 25 z 
Klienta, pokaż nu JAG 
ia. Gdy Twój znajomy otrzy 
Ciebie, osobną przesyłką, kupon 
mówieniu (ważny 31 


płaty, wyślemy do. 
do wykorzystania przy kolejny 


©FROGRAMY EBYKA 
0 Bęcłą 


Dołącz do ponad 


zadowolonych 
klientów firmy 


TimSoft. 
Ogłoszenie, które czy- 
tasz powstało prawie 
dwa miesiące temu, 
(taki jest cykl wydaw- 
niczy miesięcznika 
Secret Service). 

Nasz katalog druko- 
wany jestco tydzień... 


ZAMÓW PRZEZ TELEFON !!! 


(0-94) 402-541 


Każdy Klient otrzymuje 6-miesięczną 
PRENUMERATĘ naszej OFERTY 
wraz z KARTAMI RABATOWYMI. 


Najlepszy w historii PC zestaw gier. Na 11 płytach CD ROM 
zawiera 10 znanych tytułów. Dołączona polska instrukcja. 
Master of Orion Il - kosmiczna gra dec.-handlowa. 

ISim City 2000 - stwórz własne miasto 
IScreamer 2 - wyścigi samochodowe 
Mechwarrior 2 - walki robotów bojowych 


EJack Nieklaus - 
Broken Sword - 


golf 
gra przygodowa 


Jagged Alliance - strategia 
BiM1A2 Abrams - symulator czołgu 


Return to Zork 


BAtari 2600 Action Pack - hity z małego ATARI 


MEGAPAK 8 | 


Zarządzaj całym systemem 
kolei. Kupuj wagony i lokomo- 
tywy, zaprojektuj i uruchom 
sieć kolejową. Przenoś góry, 
twórz miasta, przesuwaj koryta 
rzek, dotrzyj do wysp i zawsze 
wyprzedzaj konkurencję. 
Spraw by Twoje” działania 
doprowadziły do powstania 


Kolejny tytuł z kolekcji RE- 
QREATION - symulacja kolonii 
owadów. Program oparty na 
wynikach badania życia i za- 
chowania mrówekaw nim wal- 
ka za królową i mrowisko, 
obrona hordami wrogów, wni- 
kanie do ludzkich domów i 
strach przed środkami 


owadobójczymi! 
SIM ANT I,9: 


Gra przygodowa po polsku. 
Niespodziewanie ktoś pragnie 
zniszczyć Wersal, masz czas 
y do zachodu słońca aby go po- 
wstrzymać. 25 godzin gry w 
tym pięknym miejscu w 
przedstawionej w technice 
OMNI 3D rekonstrukcji pałacu 
z 1685 r. Ponad 30 postaci 3D. 


1685 


7) Kolejna wielka zagadka! Wczuj 
się w atmosferę wiktoriańskiej 
Anglii. Odwiedź 50 renderowa- 
nych scenerii z udziałem 90 ani- 
mowanych postaci. Dla zdoby- 
cia informacji i rozwiązania za- 
gadki przemierzasz miasta, 0d- 
wiedzasz wsie i przeprowadzasz 
eksperymenty w laboratorium. 


SHERLOCK HOLMES 


Twoje miasto opanowało tajemn- 
icze BRACTWO JESIENNEGO 
KSIĘŻYCA. Twój dom staje na gło: 
wie a w łóżku Twojej Narzeczonej 


ko śmierć może powstrzymać 
Cię przed wykryciem sprawcy tej 
zbrodni. Gra dla osób pow. 18 lat 


Główny komputer superbazy 
wojskowej zaatakował tajem- 
niczy wirus, powodując śmier- 
telne zagrożenie dla całego 
Świata. 9 pełnych akcji pozio- 
mów, osadzonych w różnych 
okresach. Walcz z 80 różnymi 
| wrogami, uzbrojonymi w 45 
rodz. broni na4 poz. trudności. 


MMANDO 


Najbardziej ekscytująca gra 
wyścigowa, jaka do tej pory po- 
wstała. Wybierasz swój Sa- 
mochód Formuły | i ścigasz się 
na ośmiu torach z 20 niezależ- 
nymi autami, kontrolowanymi 
przez komputer. Gra dla 1 lub 2 
graczy na tym samym kompu- 
terze lub 4 graczy w sieci. 


PEED HASTE 


w. 


dskzjn JPzżykć 
zło 


Walka o panowanie na po- 
wierzchni Ziemi po nuklearnej 
wojnie 2079 roku. Przecwni- 
kiem ocalałej w podziemiach 
garstki Wybrańców są Mutan- 
ci, przystosowani do nowy! 
realiów. 30 wciągających mi 
renderowana grafika, moż 
wość gry wsieci. 


Zbuduj najzabawniejsze i naj- 
bardziej dochodowe wesołe mia- 
steczko: najwyższą górską ki 
lejkę, najszybszą karuzelę i ni 

j większe koło diabelskie. Za- 
rządzaj tym interesem, przesól 

i mocno chipsy to wypiją więcej 
Coca-coli. Pamiętaj o maszy- 
nach, wywozie śmieci i wielu in- 
nych rzeczach. 


PARK 


Błyskotliwe połączenie akcji 
wspaniałej animacji. Jako ani. 
mator telewizyjnego poranka - 
Drew Blanc stajesz się kluczową 
postacią konfliktu komiksowych 
państw, pogodnych Huffy i mniej 
sympatycznych Malevoland zde- 
cydowanych przejąć władzę w ko-| 


a miksowym świecie. 


TOONSTRUCK 


Tim 


COMPUTER SOFTWARE 


(© 


COLL JALA QQ lLCOLAŚ 


[WAZA TH WŁEWICICJCMZTA 


KIBLU LJ 


3XLOGIC GAMES 
7 DNI 7 NOCY 
Gra przygodowa po polsku dla dorosłych. 
ARNIE II 
4 misje komandosa Arniego. 
BATTLE ISLE 
Gra strategiczna 
CRAZY CARS II 29.90 
Symulacja samochodu. Walczysz z czasem oraz z 
policjantami. 
EKSPERYMENT DELFIN 
Gra przygodowa po polsku. 


35.90 


Wszystkie elementy fliperów. 8 stołów. 
FRANKENSTEIN 

Przygodowa. Szalony baron Frankensteini 
FRANKO 
Walki uliczne. 

FRONT LINES 

Strategia wojenna. 

HAROLD'S MISSION 49.90 
Poruszasz się po wnętrzu komputera. Humor plakat. 
HIGH SEAS TRADER 5 
Strategia. Średniowieczny handel morski. 
INTERN. SOCCER 

Piłka nożna 8 drużyn, dane o zawodnikach. 
ISHAR Ill 

RPG wędrówka po krainie Elfów, zagadki magia. 


Dalsze przygody królika. 
KAJKO I KOKOSZ 49.90 
Przygodówka na podstawie komiksu. Dobra zabawa. 


Gra decyzyjno-handlowa. 
LAZARUS 

LORDS OF THE REALM 
Średniowieczna strategia. 
MEGABLAST 

Gra logiczna. 

MEGALOMANIA 

POLANIE 

ROBBO 

Doskonała gra logiczno-zręcznościowa. 


39.90 
59.90 


Doskonała 'gra logiczno-zręcznościowa. 
SKAUT KWATERMASTER 


Doskonała gra przygodowa po polsku. 
SUICIDE SPEED 

THE GAMES-OLIMPIADA 
Symulator 30 dyscyplin sportowych. 
TYRIAN 


Kosmiczna super strzelanina. 


Gra decyzyjno-handlowa osa- | $ 
dzona w zamierzchłej przeszło- | *> 
Ści, wiele niespodzianek w cza- 
sie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informacje 
0 miastach, portach i osadach. 
Bogata oprawa graficzna, zapis 
stanu gry na dysk. 


KUPIEC (Windows) 


Gra przygodowo-zręcznościowa 
»5 rozbudowanych, 
doskonałych scenerii 
bskomplikowane mi pełne 
zagadkowych sytuacji, różne 
rodzaje broni, wiele postaci, 
bżywa, 256-kolorowa grafika, 
realistyczne, efekty dźwięko- 
we, wieloklatkowe animacje. 


* rozbudowana gra zręcznościowa, 

* piętnaście pasjonujących etapów, 

* trzy zróżnicowane scenerie, 

* wiele dużych i dobrze 
animowanych potworków, 

* żywa, 256 kolorowa grafika, 
świetny dźwięk 

* dwa ruchome plany, 
dające efekt głębi obrazu. 


SLATERMAN(DOS) 


Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuciem humoru. 





wykonana muzyka. Setki 
zagadek i przygód. Fantastycz- 
na zabawa na wiele godzin. 
Program otrzymał ZŁOTY 
DYSK - nagrodę miesięcznika 
ŚWIAT GIER. 


Pierwsza polska gra strategicz- 
na na komputery IBM PC. 
Niesamowita podróż do prze- 
pełnionego odgłosami nieus- 
tannej walki i pulsującego [Ę 
potężną magią świata przod- 
ków. Perfekcyjna oprawa 
graficzna, sterowanie poszcze- 
gólnymi postaciami. 


POLANIE 


Grą należącą do bardzo pop 

larnej grupy wyścigów samo- 

chodowych, widzianych z lotu 

ptaka. Czekają Cię morderczo 

trudne zawody na 16 torach. 

- Gra dla 1 lub 2 graczy 

- Supergrafika, duży dynamizm 
gry - szczególnie w trybie 
znacznego zbliżenia trasy 


SUICIDE SPEED (DOS) 





PG CD-ROM EDUKCJA 


3 płyty CD-ROM z bez-| 2 
sprzecznie najlepszym pakie- 

tem programów do nauki 
języka angielskiego. Progra- 

my zawierają tysiące ćwiczeń, 
ilustrowane są zdjęciami i 
scenkami wideo. 


Tylko u nas przy zakupie EuroPlus+ Prof. 
Pack otrzymasz w komplecie multimedialne 
słuchawki z mikrofonem i regulacją 
głośności (o wartości 45 zł). 


EuroPIuS+ ProPack 
INTERAKTYWNY KURS Ji 


Multimedialny program geograficzny po polsku. 
ATLAS ŚWIATA 88.95 
DYKTANDO 96.90 
Produkt roku 1996!!! (PC Kurier) 
ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 99.00 
Multimedialna encyklopedia kosmosu zawierająca 
wiele zagadnień z dziedziny astronomi. 
ENCYKLOPEDIA Przyrody 
JAK TO DZIAŁA 


169.95 


Multimedialne kompendium wiedzy z zakresu 
literatury (poziom liceum). 
MOJE PIERWSZE ABC 
Długo oczekiwany pakiet 
zawierający trzy niezależne 
części: dla początkujących, 
średniozaawansowanych i 
zaawansowanych oraz dodat- 
kowo płytę zlekcjami wideo. 

- bogaty materiał językowy 
iniezwykle efektywna 
aplikacja multimedialna 

- ponad 20 typów ćwiczeń 
itestów językowych 

- nagrania dialogów, scenek. 
rodzajowych, filmy 

- gwarancja wysokiej sktecz- 
ności i doskonałej zabawy 














Tylko u nas przy zakupie EuroPlus+ Prof. Pack 
otrzymasz w komplecie multimedialne słuchawki z 
mikrofonem i regulacją głośności (o wartości 45 zł). 


EuroP/uS+ ProPack 
INTERAKTYWNY KURS JĘZYKA N 


Największy dwujęzyczny słow- 
nik multimedialny, opracowany: 
przez Collinsa, doświadczone- 
go wydawcę w Anglii. Słownik 
zawiera 80000 haseł i ponad 
120000 znaczeń z możliwością 
odsłuchu. Dodatkowo grama- 
tyka, współpraca z edytorami i 
możliwość rozbudowy. 


olsko-angielski 


Płyta CD-ROM z pierwszym 
(podstawowym) poziomem 
kursu języka niemieckiego w 
środowisku EuroPlus+ (na- 
grodzony godłem Teraz Pol- 
ska). Programy zawierają ty- 
siące ćwiczeń, ilustrowane są 
zdjęciami i scenkami wideo. 





WORD TRANSLATOR 


Niezwykle rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy 
słowa i całe teksty. Pakiet zawier: 

- Słownik Niemiecko-Polsko-Niem. - 105000 haseł 
- Słownik Angielsko-Polsko-Ang.  - 150000 haseł 
- Angielski Słownik synonimów 

- Kilkanaście innych słowników narodowych 

Na płycie CD-ROM zawiera także nagraną 





Samochodowe, polityczne i 
fizyczne mapy POLSKI, NIE-| z 
MIEC, EUROPY. Wyszukuje 

miasta, ulice oraz optymalne 
połączenia. Zawiera 55 000 
miejscowości, 70 dokładnych i 
250 przejazdowych planów 
miast. 50 minut filmów wideo. 


PROSTE DROGI 


Multimedialna encyklopedia po | - 
polsku (Optimus-Pascal). Od 
prehistorii do współczesności, | p 
od Ameryki i Afryki do Europy, 
w tym Polski. Ponad 700 ilustr., 
30 filmów, 100 animacji i 180 
min. dźwięku. Program 
zalecany przez MEN dla szkół 
podstawowych i średnich. 


HISTORIA SWIATA 













e Pon. - Pt. od 8” do 18” 
Sobota 10” 'do 14” 
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GŁŃ, 
















ś ż TURA AZ isa Pra aus mlm p rów Przy zakupie min. 3 programów lub przyślij zamówienie na adres: 
rzy zakupach programów na PC za kwotę powyżej 65 zł możesz na Amigę możesz zamówić grę: na 0-64 możesz zamówić grę: - 
zamówić: Secret Service CD 55 w cenie 14,95 zł. ...w cenie 7,95 zł ETERNAL ..w cenie z zł 75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 


ZPULSSSZI Gra przygodowo-zręcznościo- 


wa. Doskonale animowany, 
dużych rozmiarów bohater, 
zróżnicowana grafika, wiele 
przedmiotów do odnalezienia i 
użycia. Mnóstwo zagadko- 
wych sytuacji, możliwość na- 


ABC CHEMII PACLUZLAJ Z] Klasyczna gra zręcznościo- 

BRZDĄC No Name 3,5" DD, 20 szt. Ę (4 wa, oparta na wschodnich 4 CHEMIA 7.95 
3 DYSAN 3,5" DD, 20 sztuk ę, Sy sztukach walk. Zostań Ji] Test. 25 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 

moje ż t stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 


(0 
- GEOGRAFIA 7.95 
HYPER SŁOWNIK USA i Test. 18 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 


Dla Windows. Słownik ang.-pol, pol.-ang. Tłumaczy |4 MYSZ (do wszystkich modeli 39,90 zł stawowej i pierwszych klas szkół średnich. grania stanu gry - także w 
wyrazy i zdania. ez SZ4rALUNZAULĄI HISTORIA 7.95 wersji kasetowej. 
JĘZYK ANGIELSKI 39.90 M 1500 DO 1MB RAM = Test. 17 tematów z zakresu materiału szkoły pod- CHWAT tylko 


JĘZYK NIEMIECKI 39.90 Z. stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 

KURS PRAWA JAZDY 44,90 |], A600 DO 2MB CHIP RAM z z JĘZYK ANGIELSKI 7.85 
Testy przygotowujące do egzaminu na prawo jazdy ZLEJ Uliczne wyścigi motocyklowe, JĄ Język angielski, kurs podst. Wspomaga naukę 
A,B, Ć, D, T. 2000 pytań, 300 ilustracji!!! ABC CHEMII przeciwko 14-tu wrogo nasta- JĄ stówek, przykłady stosowania czasów. 

h c 1-4 wionym przeciwnikom na 5 to- JĘZYK NIEMIECKI 7.95 
MATMANIA 39.90 rach. Unikaj zderzeń z prze-]M jezyk niemiecki, kurs podst. Wspomaga naukę 
ORTOMANIA 39.90 P>, SE Oaza słówek, przykłady stosowania czasów. 
PITAGORAS 3 WIN 49.90 ę Ę ą ORTOTRIS 7.95 
Matematyka liceum kl. 1-2 a wygrasz | zdobędziesz fun- Gra ucząca ortografii, w stylu TETRIS'a. j dach. Bogata oprawa graficz- 
PITAGORAS 4 WIN 49.90 uincrneMic ża au enajon macje HARDTRACK COMPOSER 8.90 na, zapis stanu gry na dysk. 
Matematyka liceum kl. 3-4 PITAGORAS 1 (klasy. V-VIII) . Profesjonalny edytor muzyczny. Tworzenie własnych całodyskowy 
PITAGORAS 5 WIN 49.90 H piTAGORAS 3 (klasy |-II liceum £ i odtwarzanie gotowych utworów. kaseto 

Matematyka liceum przygot. do matury. 











































Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 










































Gra decyzyjno-handlowa oSa- Gra zręcznościowa. Android 
dzona w zamierzchłej przeszło- |] 3P LUNATTACK 7.95 Eternal bada napromienio- 
ści, wiele niespodzianek wjjj CHWAT 7.95 R 91 wana, byłą fabrykę robot 

czasie podróży: zbójcy, smok, [jj DRIP 7.95 ży 7] Przed tobą 27 sektorów o r 

sztorm, itp. Podręczna mapa JĄ Agent Drip atakowany przez stwory zbiera nej długości i różnym stopniu 
Świata, podstawowe informa- [A] pogubione monety . 8 napromieniowania. Zbieraj po 
cje o miastach, portach i osa-|] ETERNAL 7.95 drodze kryształy - każde 50 szt. 









dla Windows 3.11 i Windows 95 
Niezwykle rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy słowa i 
całeteksty. Dostępny w kilku wersjach: ARIAN 

w Niemiecko-Polsko-Niemiecki CLASSIC BOARD GAMES 










































10Stysięcy haseł DOMAN-GRZECHY ARDANA dach. Bogata oprawa graficz- BJ Android Eternal bada napromieniowaną, byłą fabry- daje nowe życie. Super grafika, 
A, - LL; ź na, zapis stanu gry na dysk. ów. i TI ÓW. wiele etapów. 
ngielsko-Polsko-Angielski DREENSHAR - DZIEŁO MAGÓW pi gry na dys LOG M etapów. = pi 

I50tysięcy haseł FOREST DUMB FOREVER Gra logiczno-zręcznościowa. 


(Power Pak -oba słowniki razem 1 FRANKO 25 Gra strategiczna z elementamij]j KLEMENS | | 7.95 Niezwykle rozbudowana gra 
Program dla uczniów szkół . A RPG. Trafiasz do Świata fanta- JJ Bohater w pełnym niebezpieczeństw świecie ratuje przygodowo-zręczności 
podst. iśrednich.Zawiera: + INTERCALARIS sy, gdzie dowodzisz pięciooso- |] SWYCh braci. 256 komnat!!! wa utrzymana w konwencji 
* Podręcznikchemiczny opi- INTERNATIONAL SOCCER bowym, wielorisowym legio- |] KOŚCI 8 POKER 7.95 horroru. Twoim zadaniem 


























sujący podst. działy chemii, nem. Zostań kupcem, zbójem, |] Dwie doskonałe gry dla hazardzistów. jest uratowanie prastarej 
* Układ okresowy pierwiast- 4 KAJKO I KOKOSZ - obszarnikiem, poszukiwaczem |JĄ KUPIEC - wersja całodyskowa 19.90 ję JĄ s b tę t A se ah yc h 
ków chemicznych, 2) żH 29,90 Ę skarbów. Animowane postacie, JJ KUPIEC - wersja kasetowa 7.95 ZW NIGHTBREED. 

Kilkadziesiąt zadań o różnym * LAZARUS ) doskonały dźwięk. LATER 7.95 > 


stopniu trudności, (kaseta) 


Testy z całego zakresu chemii 


Nowość 1 MBRAM!! Wyprowadź małego Latera z groźnych lochów 
LAZARUS 7.95 
MIECZE VALDGIRA il 7.95 
ZEBRA Indiana Jones i ostatnia kru- |] NIGHTBREED (kaseta) 7.95 iesamowita misja najsłynniej. 


R>zez y: cjata. Pościg trwa! Wszelkimi JĄ Niezwykle rozbudowana gra przygodowo- szego szpiega. JAMES BOND i 
(AŻ BUJ możliwymi drogami zmierza JJ zręcznościowa 


LIGA POLSKA MANAGER (Avalon) 
Ż0_H mn. romAro 
Zestaw trzech programów JĄ QLIMPIADA 96 


edukacyjnych dla szkół podst. 
= oraz pierwszych klas szkoły. PINBALL HAZARD 

























agent sowieckiego wywiadu - 





























ję: ID PRZEZ POLSK do odkrycia największego skar-|J PUFFY”S SAGA (kaseta) 7.95 ANYA AMASOWA muszą 
a A a ps pny k ; bu w historii... Świętego Grala. | Wieloetapowa gra zręcznościowa. odkryć tajemnicę zniknięcia 
GEDERAFIA oduża pora > REZ CZy masz natyle odwagi ispry- |H pUZZNIC (kaseta) 7.95 HM dwóch łodzi podwodnych, 
eh AT porcja RICK DANGEROUS Il X tu. by przejść wszystkie, pełne Gra logiczno-zręcznościowa. 7 radzieckiej i brytyjskiej. Wiele 

| ISTORIA © kikasa testów AD RASH 29,0 J m dak Jaraggł 0 P9-|] RODEO GAMES - (kaseta) 7.95 POJ Pó rózne rodzajebrni 
bogata oprawa graficzna ć STREET FIGHTER Ran ICZ: Gra zręcznościowa. 7 konkurencji rodem z Dzikiego s c. KASETA 











Ciekawa fabuła, różnorodność. 
scenerii, doskonałe wykonanie 
(grafika, animacje, wysoka 
$ grywalność) autorstwa grupy: 
INFLEXION.. 























RYCERZE MROKU 
ISHAR Ill 





EDUKACJA RÓJ] sare 
7 9 GQ SKATE WARS (kaseta) 7.95 

cyinej formie (rysunki, wykre- Zabawna grafika i starannie JĄ szkody, walcząc z wieloma stworkami. 
wo: symulacja egzaminu Wstę- ZA ER nagrodę miesięcznika ŚWIAT JĄ TiMTRIS-jak Tetris, ASHIDO-układanie kamieni wg 
pnego do szkoły średn. + pod- atematy] 4 

kw 

- Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy = > 
Trzy doskonałe gry, łączące - gra przygodowo-zręcznościowa, Gra zręcznościowo-labirynto- 


Program oferuje wiele zadań w a A ż Fantastyczna gra sportowa - rodzaj piłki nożnej * F4s22f 0d Twych umiejętności i magii 
kilku wersjach, łącznie około SLATERMAN 7.95 6 zależy uwolnienie plemienia od 
Sy) z przystępnymi, szczegóło- wykonana muzyka. Program |4 SPY WHO LOVED ME (kaseta) 7.95 
GIER. reguł, BOMBI-zniszcz wroga bombami. 
ręczniki dzienniczekucznia! | X==MiNW+kyra LCHZILN/J 
przyjemność grania z nauką LAZAMIUS - pić rozbudowanych, ZZ (l o SEO wia — |jua. Era wojen gwiezdnych. 
trudnej, polskiej ortografii. zez: ją doskonałych speperj 3; g Pułkownik Colonel _ otrzymał 


250! Zadania podano w atrak- nych poczuciem humoru. Pomóż kosmicie naprawić przypadkiem wyrządzone 
wymi wskazówkami. Dodatko- 4, otrzymał ZŁOTY DYSK -IĄ TRIADA -3gry 7.95 
Matematyka kl. VII-VIII |, MIASTO ŚMIERCI = ACTION PLUS 6.7 39.90 
Zostały one zintegrowane ze | ; skomplikowane, zagadkowe LIU cze misję w opuszczonej bazie, na 





































misje, różne rodzaje broni, Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy e 
4 dE pd ANITENS PRO GOLI „| mnóstwo różnych potworków, komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę g CRA Saaktyki Doskanaą 
rowadzenie dzienniczka gra. jj ASYSTENT PRO 7 = żywa grafika, realistyczne, do 15 razy !11. 60 dodatkowych funkcji. grali, nei aGo: 
p o. 9 || Ą| przestrzenny dźwięk płynne, NN 5,25" DD pud. 20 szt 13.90 Rozbudowane poziomy, pełne 
| cza, zawierającego popełnione i wielokiatkowe animacje. A Loęsy ą e Obcych. 


przez niego błędy. Dyskietki bezfirmowe, paczka 20 szt. Nośnik BASF. 


ORTOMANIA 


Kupon zamówienia 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej firmie. Z naszą pomocą mogą | Nr Klienta (jeśli posiadasz): . . . . . Komputer . . 


Państwo wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu 
zakupić gry i programy komputerowe. ć 
Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz listonoszowi przy odbiorze 
zamówionych programów. 
Naszych dotychczasowych klientów prosimy o podawanie numeru klienta. 









Naźwiskoślmięzi cze R A za o ŚP OC ERA 







WANA GSZCE OE PARA ECO PÓZ CE EE 











Poczta: __- w RZ Sw arziRe s oPrutOk Z RORIORS W 


OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU __„„_.. Jt--- 3 sażake Alkóż 2 OZN PIENAMZŚĄE ZAW CA 
W GODZINACH od8%do18* GSP „SA M 2.................... WIEKSZE! LSŁYSE FOOORRZERA IE ia ZE 
SOBOTA od 10% do 14” l 
Szczegóły - kupon zamówienia 
ZAMÓWIENIA POCZTOWE 
Wytnij kupon, wpisz: tyłuły, ceny zamawianych programów, swój adres, naklej na 
kartkę pocztową i wyślij na nasz adres: ; 
TimSoft 
skr. poczt. 211 
75-016 Koszalin 1 















1. KUPIEC (CD) + płyta CD DEMO 1 G9,95zł ETERNAL Q 2,95 zł 
2. LAZARUS (DOS - 3,5'' HD) Q 9,95 zł amówiłe "25 ] V a 

3. S$ CD 55 h 014,95zł zamó atkowo 
4. KOSIARZ UMYSŁÓW CD-ROM 09,95zł _ KUPIEC 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...7,95 zł 













Geny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 1.04.98. Termin realiza i PodpiS Zamawiającego. RAZEM DO ZAPŁATY: 

















lypnofic), znany 
z Mission Disków 
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STUDIO Proścript 
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ai ai Overseer — żwnej 
Ek Ubik 


£3 ombat Korner z 


składa used OWĘ cz. 1 


„Lose Your Marbles 
„.Machine Hunter 









„Panzer General 2 (cz. 2) 
„Tomb Raider 2 (cz. 1) 
„.XvT: Balance Of Power 


Manga Room 
pady SEE RAZ ca Plus The Movie 



















Wydarzenie roku: na kompakcie czterolevelowe demo, a w nume- 
rze zapowiedź jednej z bardziej ekscytujących pozycji roku — UBIK 





Największa (8 płyt) i i prawdopodobnie najpoważniejsza treściowo przy- 
godówka — BLACK DAHLIA, odkrywa światu swe nieprawdopodobne 
tajemnice. Gra miesiąca! 




















Wyścig wśród 
gier wyścigowych 
wciąż trwa. Jest 
już na rynku peł- 
na wersja ULTI- 
MATE RACE 
PRO (a nie demo 
bundlowane z ak- 
celeratorem Po- 
werVR) i okazuje 
się... niezła 


Wprowadzając procesor PII do rodziny Pen- 
tium i MMX, Intel pogłębił chaos wokół 
swoich produktów. Jednocześnie zapowiada, 
że „normalne” Pentiumy będą produkowane 
tylko do końca roku. O tym co może nowy 
koń roboczy, piszemy w dziale sprzętowym 
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Wielkie roboty, mechaniczna prze- 
moc i pojedynki charakterów — to 
Macross Plus The Movie 


(ompene 





7 
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Co to jest Kompendium Wiedzy 
— historia książki, która przeszła 
do historii 





Mimo słabnącej pozycji Segi, nie słabnie popular- 
ność VIRTUA FIGHTER 2, który właśnie znalazł 
się w sprzedaży w Polsce. U nas pierwsza część cio- 
sów i historii postaci 





Grupa komików zrzeszonych pod sztandarem Monty 
Pythona, po raz drugi wkracza na monitory kompu- 
terów. Śmierdzące skistymi jagodami kompakty aż 
roz się, żeby ogólnie fuknąć | w ich kierunku 











aż część 6 przesławnej gry WARHAMMER Kpc 
sowana jest do wymogów 1998 roku i na pewno zdo- 
będzie nowych miłośników, tracąc jednak niemało 
200 dla mady „jedynka” była lepsza 








TREE pojedynek ha zbrojnych USAi i ZSRR na 
powierzchni Księżyca czerpie swój rodowód z auto- 
matowej zręcznościówki sprzed 13 lat, ale technolo- 
gią i koncepcją sięga w rok 2000 





Pierwsza część 6 Imadła Z Larą Croft w szczękach — 
ta epopeja będzie ciągnąć się bardzo długo... 





















DEMA 
AFL 98 

Air Warrior 3 
Alien Ressurection (NP) 
Baldur's Gate (NP) > 







Frogger 


Interstate 76: Arsenal 
KKnD 2 (NP) 
Krypton E( 


NBA Live 98 
Powerboat 


NOWOŚCI 
Admiral: Ancient Ships 
Agents of Justice 
Armor Command 
Blood 2 

Dead Ball Zone 
Descent 3 

Descent Freespace 
Dune 2000 

KKND 2 

Might and Magic 6 
Monster Truck Madness 2 
Motorhead 

MS Golf 98 


Shareware 
3Dfx Emulatt 
At Collex..... 
Axium Adventures. 
Battleship.... 
BlackJack GOLI 
Cybersphere..... 
Dinosaur Puzzles .. 
Dragons....... 
HangMan DeLuxe.. 
Idler... 
Iko Sai 
Monster 3D drivers 
Manic Miner 


Quatris 2 Gold .. 
Risk... 


Patche 


Earth 2140 ........ 


Advanced Civilization 
Total Annihilation Unii 
Total Annihilation Uni 
Age of Empires. 
Age of Rifles 


Civil War General... 
Daytona USA Deluxe... 
Demonworld..... 


Tomb Raider 2. 
Excalibur 2555AD — Solvi 
F16 Fighting Falco! 
F-16.. 
F1 Racing Simulation 
Football Pro 98 
Flying Corps ..... 
FIFA Road To World Cup 98' 
Finał Liberation. 
Flight Unlimited 2 .. 
Flight Unlimited 2 .. 
Flight Unlimited 2 .. 


Matrox driver for Quake 2 












































Quake 2: Mission Pack 
Recoil 

Redline Racing 
Starship Troopers 
Triple Play 99 
Warcraft Adventures 
Wargames 


OPISY 
Alundra 

Blue Ice 

Burn Cycle 
Byzantine 
Daggerfall 
Drowned God 
Eco Quest 2 
Elisabeth I 
Faery Tale Adventure 
Fallout 


Ę Final Fantasy 


Final Fantasy 2 

"Final Fantasy 3 
nal Fantasy Mystic Quest 
nal Fantasy 7 
azillionaire Deluxe 





Lands of Lore 2 
Men in Black 
Monty Python's The 
Meaning. 
Pax Imperia2 

Sign of the Suns 
Space Empires3 
Subculture 

Suikoden 

The Even More Incredible 
Machine 

War Gods 

Zapitalism 





Jack Nicklaus 
Joint Strike Fight 
„m3d_109.exe 
manici0u.exe 


Screaming Skies. 
Steel Panthers 2 
Trophy Bass 2. 
Test Drive 
TOCA.... 
Tone Rebelliot 
Tigers on the Prowl 
Tomb Raider 2 
Tomb Raider 2 
Trophy Rivers 


Zork: Grand Inquisit 


Cheaty 


3D Ultra Pinball - Creep Night 
3D Ultra Pinball - Lost Continent. 





OE rego 


Power VR.GL Driver for Quake 2..glq2_pvr.zip.... 
GLQuake for Power VR (1). — 

Power VR GL Driver for Quakt 
GLQuake for Power VR (2). 


Joint Strike Fighter (Demo) 


Shadow Master Internet Dem 


Pro Pinball - Timeshocl 
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FAQ 

3D Ultra Pinball: Creep 
Night 

Age of Empires 
Amazing Spiderman 
Animaniacs 
Arachnophobia 

Area 51 Secret 
Breath of Fire 3 

Color Computer 
Crash Bandicoot 
Critical Blow 
Darkstalkers 3 

Death Rally 

Die hard Arcade 
Doom 64 

Double Dragon 5: The 
Shadow Falls 

Egg Venture 
Evolution 

Extreme Assault 
Fallout 

Final Fantasy 3 

Final Fantasy Legend 2 
Front Page Sports: 
Football 98 
Goldeneye 

Heavy Gear 

Hellfire 

Chamber of the Sci--Mutant 
Chocobo: Mysterious 
Dungeon 

Chrono Trigger 
Incubation 

Lords of Magic 

Megami Tensei Persona 


_ Might and Magic 6 


_ Mortal Kombat 4 
NFL Blitz 
Princess Crown 
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Quiver 
Resident Evil 
Riven 
Romance of the Kingdoms 3 

Saga Frontier 
SEGA: Touring Car 

Shivers 2 

Soldiers of War 

Street Fighter Collection 
Suikoden 

Super Gem Fighter Mini Mix 
Super Mario RPG 

1260 

Tales of Destiny 

Tekken 

Tekken 2 

Tetrisphere 

The Big List of Monsters 
The King of Fighters '97 
The Real Pong 

The Sega 32X Mars 

Tobal 2 

Total Annihilation 

WCW vs. NWO — World Tour 
World Heroes Perfect 

WWF Royal Rumble 

X-Men vs Streetfighters 


REDAKCYJNE 
Dodatki do Jedi Knight zł 
Manga Room 

Kącik X-Files 

Klan Strategów 


m = zobacz koniecznie! 
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Dink Smallwood 
Dungeon Keeper 
Dungeon Keeper - Enslave .. 






Lands of Lore 2 
Last Express... 
Little Big Adventure 2. 
Lords of Magic. 







Monkey Island 3 
My Friend Koo .. 


Pandemonium 2 ..... 

Premiere Manager 97... 
Privateer.. 
Red Baron 2.. 














Tomb Raider 


Virtual Springfield. 

Wing Commander Prophecy. 
Wing Commander Prophecy. 
Wing Commander Prophecy. 
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Jak widać, MYST został pobity przez swego następcę, a więc cykl o Atrusie można uznać za przygodówkową serię wszech czasów, 


Z amiast wstępu, podsumowanie popularności gier w USA w 1997 r. Gry uszeregowane są według liczby sprzedanych egzemplarzy. 


Ą przynajmniej zdaniem amerykańskich graczy. Aż dziw bierze, że QUAKE 2 znalazł się dopiero na 20. pozycji - widać ludzie jeszcze 
| wciąż grają w „jedynkę”, która trzyma się na pozycji 14. Widać też, że solidną pozycję wśród wydawców zdobyła sobie firma HASBRO, z ty- 
tułami niezbyt u nas popularnymi. Wielka szkoda, że nie możemy drukować podobnych zestawień dotyczących polskiego rynku. 


1. RIVEN: THE SEQUEL TO MYST (BRODERBUND) 


2. MYST (BRODERBUND) 


11. MICROSOFT RETURN OF ARCADE (MICROSOFT) 


12. X-WING VS. TIE FIGHTER (LUCASARTS) 


3. MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR (MICROSOFT) 13. TOMB RAIDER (EIDOS) 

4. DIABLO (CENDANT SOFTWARE) 14. QUAKE (ID SOFTWARE) 

5. MONOPOLY (HASBRO INTERACTIVE) 15. WARCRAFT BATTLE CHEST (CENDANT SOFTWARE) 
6. BARBIE FASHION DESIGNER (MATTEL) 16. TONKA CONSTRUCTION (HASBRO INTERACTIVE) 
7. NASCAR 2 (CENDANT SOFTWARE) 17. DEER HUNTER (GT INTERACTIVE) 

8. COMMAND 8 CONQUER: RED ALERT (VIRGIN) 18. SCRABBLE (HASBRO INTERACTIVE) 

9. BARBIE MAGIC HAIR STYLER (MATTEL) 19. JEDI KNIGHT: DARK FORCES II (LUCASARTS) 


10. LEGO ISLAND (MINDSCAPE) 


20. QUAKE 2 (ACTIVISION) 





erry Pratchett, zapytany o własną wizję trze- 

ciej części growej serii DISCWORLD, odpo- 

wiedział: Moim zdaniem trzecia część powin- 
na być zupełnie inna niż dwie poprzednie. Dotyczy 
to zarówno wyglądu, jak i klimatu. Świat Dysku nie 
składa się przecież z samych gagów, zwłaszcza 
w późniejszych książkach cyklu, np. „Small Gods” 
i „Lords and Ladies” są zupełnie mroczne. Wiem, że 
twórcy gry o tym wiedzą i sam jestem ciekaw, jak 
ten problem rozwiążą. 


ONTEZUMA'S RETURN to nietypowa gra 

fpp 3D, która jednak z założenia nie będzie 

konkurować z QUAKE 2. Rozgrywka zosta- 

nie przyprawiona szczyptą humoru (wystarczy spoj- 

rzeć na przeciwników ukazanych na screenach — 

ryje mają raczej niewąskie) filmikami przerywniko- 
wymi i zagadkami. 

Akcja „Powrotu Montezumy” rozpoczyna się 


—_ w 1848 roku, pod koniec azteckiej wojny. Armia kró- 


la Montezumy została pokonana, zaś jego imperium 
legło w gruzach. Zapobiegliwy król ukrył swój mają- 


tek w podziemnej świątyni i nakazał czarownikom, 


by rzucili klątwę na ziemię kryjącą skarb. Od tej po- 
ry każdy, kto w ciągu nadchodzących dziesięciu ty- 
sięcy lat postawi stopę na tej ziemi, zostanie prze- 


__ klęty i jego dusza zostanie uwięziona w murach 


świątyni. Jednak magia czarowników nie mogła po- 
konać hiszpańskich konkwistadorów i król musiał 
uciekać. I tyle go widziano. 


"a= m 





Właściwa gra rozpoczyna się w 1998 r., kiedy to 
na poszukiwanie legendarnego skarbu wyrusza słyn- 
ny podróżnik Max Montezuma (jedyny prawowity 
spadkobierca króla Montezumy), w którego oczywi- 
ście wciela się gracz. Max w scenerii tropikalnej wy- 
spy będzie musiał uporać się z hordami martwiaków 
pobudzonych do „życia” pradawną klątwą, odszukać 
i zrestaurować sprofanowany grobowiec swego pra- 
przodka oraz odkryć związki cywilizacji azteckiej z ta- 
jemniczą rasą Obcych. Grę zrobiła firma UTOPIA 
TECHNOLOGIES, w Europie wyda ją TAKE 2. 


irma DREAMWORKS INTERACTIVE, znana 
choćby z przygodówek GOOSEBUMPS 1 i 2 
czy zręcznościówki JURASSIC PARK: THE 
LOST WORLD zamierza wydać strategię rozgry- 
waną w czasie rzeczywistym (a jakże), opracowa- 


OOOO TZN DOOUOCO 





ną na podstawie nadchodzącego filmu „Small Sol- 
diers”. Producentami filmu są wytwórnie Dream- 
Works Pictures i Universal Pictures. W filmie sceny 
z żywymi aktorami będą przeplatane komputerowy- 
mi animacjami. Akcja przedstawia walkę stworów 
zwanych Gorgonitami z żołnierzami z Commando 
Elite. Gra będzie zawierała 20 misji i przeznaczona 
będzie dla dzieci od 9 lat. SMALL SOLDIERS po- 
winni ukazać się latem br. 


ORDS OF EMPYRIA wkracza właśnie w koń- 
cową fazę beta-testów. Z wyglądu LOE bę- 
dzie bardzo podobna do UO — izometryczny 
widok 3/4, mała postać bohatera, hasająca po baj- 
kowej scenerii Pantery — świata fantasy. Poza różni- 


7. 


cami w interfejsie i wizji świata przedstawio- 
nego, twórcy LOE postanowili wprowadzić, 
nauczeni na cudzych błędach, jedną żela- 
zną zasadę, czy może raczej ograniczenie 
— nie ma walki między graczami! Innymi 
słowy, nie ma tu miejsca na Player Killerów, 
każdy będzie mógł pędzić spokojne życie 
i rozwijać się bez strachu, że przygodnie 
= | napotkana postać-gracz poderżnie mu na- 
|| gle gardło. Zostaną jednak wyznaczone 
pewne miejsca — areny, na których gracze 
będą między sobą walczyć „na śmierć i ży- 
cie”, na własną odpowiedzialność. Ponadto 
twórcy, zdając sobie sprawę z niepohamo- 
wanej żądzy brutalnej rywalizacji, drzemią- 
cej w większości graczy, postanowili stworzyć od- 
dzielny świat-grę, gdzie zabijanie stanie się możli- 
we. Bliźniacza gra, mroczna połowa LOE, oparta na 
tym samym enginie, choć rozgrywająca z 
się w innym świecie, będzie nosić złowro- 
go brzmiący tytuł KHARDUUMI!! >> 
Głównym celem gry w LOE jest wspo- ks* 
móc Króla Regusa w odzyskaniu władzy | 
na terenie królestwa Empyrii. W tym celu 
gracze będą musieli pokonać czterech | 
złych Baronów i ostatecznie uzyskać tytut $ 
Lorda. Lordowie zaś mogą stawiać zamki, 
nadawać lenno innym graczom i podbijać 
nieznane ziemie. Głównym przeciwni- 
kiem i tym największym ze złych jest, no- 
men omen, potężny Kharduum. Gracz 
będzie mógł się wcielić w jedną z kilku 









klasycznych rolplejowych profesji — zostać magiem, 
kapłanem, rangerem, mnichem, rycerzem, złodzie- 
jem lub barbarzyńcą. Oczywiście, za grę trzeba bę- 
dzie płacić, uiszczając comiesięczny abonament, 
który podobno ma wynosić 19,95 USD. 


drugim kwartale br. INTERPLAY zamierza 

wydać A.l. ALIEN INTELLIGENCE, grę ro- 

bioną przez FLATLINE STUDIOS. Według 
zapowiedzi twórców, ma to być strategia w czasie 
rzeczywistym z elementami rozwoju i ekonomii, 
a mówiąc bardziej obrazowo, coś w rodzaju skrzy- 
żowania KKND z MASTER OF ORION 2. 

W wyniku nuklearnego kataklizmu rodzinna pla- 
neta twej rasy została całkowicie zniszczona. Ko- 
smiczna kolonia to jedyne, co zostało 
z twej dumnej cywilizacji. Jako gracz, bę- 
dziesz musiał zadbać o prężny rozwój swej 
kolonii, w czym będzie ci przeszkadzać 
pięć innych ras. Oczywiście, można wy- 
brać dowolną rasę, pamiętając o tym, że 
każda ma swoje zalety i wady. Psionidy 
posługują się siłą umysłu. Strixthesi są in- 
sektoidalnym gatunkiem zorganizowanym 
| na wzór hierarchii ula. Metalloidzi składają 
się w całości z płynnego metalu (jak „drugi” 
Terminator). Munzoidzi są potomkami 
Mongołów, dawniej rasą niewolniczą, która 
w końcu wyzwoliła się z tyranii i zasłynęła 
di z okrucieństwa swych wojowników. Z kolei 
przedstawiciele rasy Drachów przypominają smoki 
i specjalizują się w pozyskiwaniu surowców. Nato- 
miast Arkanaini to kolejna owadzia rasa, która wy- 
ewoluowała ze zmutowanych karaluchów; jej przed- 
stawiciele są doskonałymi złodziejami i potrafią zro- 
bić coś z niczego (czyli ze śmieci). 

A.l. ma się rozgrywać w dwóch sferach: na plane- 
tach i w przestrzeni. Na planetach każda rasa umac- 
nia swe kolonie, zapewnia podstawy rozwoju rasy, 
pozyskuje surowce, zwiększa swą populację, dba 
o prawidłową ekologię środowiska. Gdy rasa zbudu- 
je statki kosmiczne, będzie mogła wyruszyć na pod- 
bój sąsiednich sektorów gwiezdnych, a dokładniej 
planet. Statki kosmiczne będą mogły prowadzić bi- 
twy kosmiczne, zaś oddziały desantowe zajmować 
planety. Oczywiście większe szanse mają te rasy, 
które osiągnęły wyższy poziom technologiczny. 
Drzewko rozwoju obejmuje ponad 150 różnych tech- 
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nologii. Będzie też można prowadzić dyplomację 
z innymi rasami i wymieniać się surowacami, które 
w tej grze mają charakter uniwersalny. 


amy już w Polsce KALI! Sprint sp. z 0.0. uru- 

chomiła pierwszy u nas system umożliwiają- 

cy grę przez Internet. Wciąż zwiększająca się 
liczba gier działających w systemie Kali sięga obecnie 
80 pozycji, a wiadomo że powstające nowe gry są 
tworzone z myślą o wykorzystywaniu ich w sieci. 
Umiejscowienie w Polsce serwera gier KALI zapew- 
nia dużą prędkość transmisji, co w rezultacie owocuje 
wysokim komfortem grania z innymi użytkownikami 
Internetu. Wszelkie informacje w języku polskim oraz 
oprogramowanie są dostępne w internetowym serwi- 
sie WWW, pod adresem: http://kali.sprint.pl. 


uż niedługo zobaczymy polską, oryginalną 

strzelaninę TARGET, która zostanie wydana 

przez firmę USER. Nie będzie do QUAKE czy 
nawet BLOOD, ale raczej coś w rodzaju DUKE NU- 
KEM 3D — shooter fpp w swojskich, polskich klima- 
tach. Takich gier u nas nie ma i nie było (pomijając 
pseudo mordobicie chodzone FRANKO). Najwyż- 
szy czas, żeby poszaleć w końcu na ulicach pol- 
skich miast. Gracz wciela się w postać najemnika 
(są trzy profesje do wyboru: komandos, sabotaży- 
sta i snajper — kobieta), który wykonuje „mokrą ro- 
botę” dla różnych zleceniodawców. W pubie Scyzo- 
ryk poznajemy gościa, niejakiego Jurija, który po- 





średniczy w transakcji: „zielone” w zamian za... np. 
załatwienie bandy niejakiego Romana Populika. Po 
każdej udanej misji gracz otrzymuje punkty do- 
świadczenia, dzięki którym rosną umiejętności na- 
szego najemnika. Za „zieloną” gotówkę można ku- 
pić broń (jest ok. 20 rodzajów, jak beretta, kałaszni- 
kow, karabin snajperski z lunetką itp.), kamizelki ku- 
loodporne, lornetkę (ładnie przybliża obraz) czy 
noktowizor. Ciekawym pomysłem jest „samonapro- 
wadzający” na cel celowniczek broni, co ma zwią- 
zek z cechą celności najemnika. 


dniu 4 lutego br. w Brukseli stała się rzecz 

niezwykła. Bill Gates (ten Bill Gates) padł 

ofiarą zamachu! Kiedy wchodził do budyn- 
ku, w którym miał się spotkać z rządem belgijskim, 
jedna z osób w tłumie odwróciła uwagę softwa- 
re owego magnata, a druga w tym czasie rzuciła mu 
w twarz... Nie, nie bombę ani nawet fiolkę kwasu, 
lecz... tort śmietankowy!!! Na oczach wszystkich 
wielki Bill ocierał twarz z białej masy kremowej. 
Sprawca zbiegł z miejsca przestępstwa :) i policja 
aresztowała tylko człowieka, który sfilmował całe to 
wydarzenie (podejrzewając, iż był w zmowie). Bel- 
gijska agencja informacyjna doniosła, że w incydent 
zamieszanych było około pięciu osób i kilka z nich 
miało w zapasie przygotowane „bombowe” ciacha. 
Czyżby spisek?! 


PG wciąż są modne, więc nic dziwnego, że 
robi się ich sporo. Na przykład firma HEAD 
GAMES zamierza wydać grę GOTHICA, 
przypominającą nieco z wyglądu (przede wszystkim 
widok od góry, inteligentna kamera) strzelaninkę 
MAGESLAYER. Oczywiście gra ma być 3D i dzia- 
łać z akceleratorami. GOTHICA, jak sama nazwa 





wskazuje, będzie osadzona w świecie przypomina- 
jącym nasze średniowiecze, ale oczywiście z funk- 
cjonującą magią. A więc konwencja fantasy, tyle że 
trochę w klimacie znanym z bajek braci Grimm. Po- 
nurą atmosferę będzie oddawać mroczna grafika, 
efekty świetlne, ale także wizja świata przedstawio- 
nego. Scenariusz ma być otwarty i zapewnić mak- 
symalną długość rozgrywki. Gracz będzie mógł 
zwiedzać różne miasta i wioski, należące do róż- 
nych ras i kultur, przemierzać olbrzymi świat w po- 
szukiwaniu misji i nowych wyzwań. SI programu ma 
zapewnić godnych przeciwników i inteligentnych 
NPC—ów. Engine gry ma oddawać realizm świata 
i prawdziwy model ruchu istot żywych. GOTHICA 
stawia na akcję, podobnie jak HEXEN 2, ale zara- 
zem ma też oferować tak ukochaną przez wszyst- 
kich rolplejowców swobodę działań. 


RIGIN zapowiedział CD-ROMowe 

wydanie kolekcji wszystkich ośmiu 

części słynnej rolplejowej serii ULT|- 
MA. Wszystko zmieści się na jednym kom- 
pakcie, na którym ponadto znajdziemy nieco 
informacji o twórcy tej serii, którym jest Ri- 
chard Garriot (znany też jako Lord British). 
Skomentuje on także każdą 
z części gry. Wszystkie UL- 
TIMY będą współpracować 
z systemem Windows 95. 
Krążek powinniśmy zoba- 
czyć w ciągu miesiąca. 












trategie w czasie rzeczywistym już od 
dłuższego czasu cieszą się niestabną- 
cą popularnością, także te przezna- 
| czone do gry w Internecie, czego przykładem 
"| może być choćby CAC: SOLE SURVIVOR. 
| Już niedługo zobaczymy internetową strate- 
| gię NETPANZER, robioną przez teksańską 
| firmę PYROSOFT. W grze zobaczymy tak 
| prawdziwe jednostki, jak i całkowicie wymy- 
ślone. Jak można się domyślać po tytule, bę- 
dą to przede wszystkim jednostki pancerne, 
jak czołgi Abrams czy Leopard. W NETPAN- 
"| ZERA będzie mogło grać naraz od 8 do 100 
i więcej graczy (ich liczba zależy od liczby 
jednostek przypadających na każdego z nich i jako- 
ści połączenia). Grać również będzie można po sie- 
ci lokalnej i przez modem. PYROSOFFT zrobi też mi- 
sje dla pojedynczego gracza. W NETPANZER nie 
zobaczymy żmudnego żonglowania surowcami, po 
prostu od razu ruszymy w bój. 


olski wydawca gier, firma CD PROJEKT, wy- 
daje zlokalizowaną wersję (polskie napisy) / 
gry GRAND THEFT AUTO. Tak, tak — chodzi 
o ów kontrowersyjny tytuł, o który francuscy poli- 
cjanci zrobili taką awanturę. Swoją drogą ciekawe, 


jak zareagują nasi, gdy ich dzieci wcielą się w po- — 


stać gangstera rozjeżdżającego stróżów prawa? 


irma Creative Labs ogłosiła, że jako pierwsza 

rozpocznie sprzedaż kart Voodoo 2 już pod ko- 

niec lutego br. (Ciekawe, czy pokryje się to 
z rzeczywistością, bo Voodoo 2 miało pojawić się już 
jakiś czas temu.) Dostępne będą dwa modele — dwu- 
nastomegowy za 299 USD i ośmiomegowy za 229 
USD. Oba modele charakteryzują się olbrzymią szyb- 
kością, pojedynczym cyklem DRAM i wyświetlają mi- 
lion trójkątów na sekundę, jak również 90 milionów | 
SE teksturowanych, bilenearnie filtrowanych, 
s perpikslowanych, 
MIP=-mapowa- 
| nych, alfa-blendo- 
| wanych i Z-bufo- 
rowanych _ pikseli 
na sekundę :) 


DUNE 2? 
Matkę 
wszystkich strate- 
gii w czasie rze- 
= czywistym? Jeśli 
nie, to czas ją sobie przypomnieć, bo 
oto wprost ze stajni WESTWOOD 


W nowej odsłonie przeboju sprzed lat 
zobaczymy wszystko to, co bawiło | 
nas wówczas, tyle że w modnej sza- 
cie graficznej — tryb hi-color, śliczne 
krajobrazy i wspaniale wyrenderowa- 








ORIGIN uchylił też rąbka tajemnicy i pisnął co 
nieco na temat ULTIMY 9. Możemy zapomnieć 
o pseudotrójwymiarowym środowisku 2D i rzucie 
izometrycznym. Nowy engine sprawi, że ta najnow- 
sza część ultimowej sagi będzie toczyć się w środo- 
wisku 3D. Niestety, nowy engine będzie wymagał 
od PeCetów akceleratora 3D na pokładzie. Dla 
prawdziwych fanów RPG spod znaku ULTIMY bę- 
dzie to poważne wyzwanie. 


jednym z najnowszych numerów brytyj- 

skiego CTW znaleźliśmy pełnostronicową 

reklamę gry REAH. W jej dolnej części 
dumnie pręży się logo... znanej wszystkim polskim 
graczom rzeszowskiej firmy L.K.AVALON. Gra ma 
zostać wydana za zachodzie przez PROJECT 2, 
także w wersji na DVD, a premiera jest najwyraźniej 
bardzo blisko! Z całej siły trzymamy kciuki za powo- 
dzenie tego ambitnego przedsięwzięcia. 


— się po stronie prawych Atrydów, złych 
Harkonnenów czy podstępnych Ordosów. Podczas 
gdy nasze kombajny będą zbierać żniwo Diuny — 
przyprawę, a ornitoptery wypatrywać potężnych 
czerwiów, nasze czołgi będą sunąć w kierunku silo- 
sów i baz przeciwnika, siać śmierć w czeregach 
wrogiej piechoty. Czy zwyciężą najemni zabójcy — 
sardaukarzy czy też walczący o wolność Fremeni? 
W grze zobaczymy filmiki przerywnikowe, zrobione 
na podstawie kostiumów i scenografii filmu „Diuna”. 


waga — już gramy w STARCRAFT, długo 
i solidnie — oderwać się nie można! Gra jest | 
naprawdę niezwykła, warto było trochę po- : 
czekać. Za miesiąc obszerna recenzja. 


pisywana przez nas w poprzednim numerze 
przygodówka KSIĄŻĘ | TCHÓRZ nieco się 
spóźnia, jednak wydawca zapewnia, że po- | 
winna trafić na półki sklepów w marcu. 
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zy pamiętacie Texa Mur- 
C phyego, cynicznego detek- 

tywa z przygodówek AC- 
CESS SOFTWARE — MARTIAN 
MEMORANDUM, MEAN STRE- 
ETS, UNDER A KILLING MOON 
i PANDORA DIRECTIVE? Teraz 
nadszedł czas na OVERSEER, grę, 
w której podobno wyjaśni się wiele 
faktów z przeszłości tego liczącego 
już prawie dziesięć wirtualnych lat 
bohatera. Niestrudzony, Mamoulian 
chcąc wiedzieć jeszcze więcej, 
przeprowadził specjalnie dla was 
wywiad z twórcą i zarazem odtwór- 
cą roli Texa Murphy'ego, Chrisem 
Jonesem oraz Bruce'em W. Darby 
z firmy ACCESS SOFTWARE. 

Mamoulian: Pamiętam czasy, 
kiedy wasze przygodówki COUNT- 
DOWN i MEAN STREETS wyróżnia- 
ły się dzięki digitalizowanej mowie 
i filmom video, które wprowadziliście 
chyba jako pierwsi na rynek gier. Czy 
tęsknicie do czasów, kiedy panowała 
niepodzielnie miodność, a technolo- 
gia była jedynie jej sługą? 

Chris £ Bruce: Łatwo powiedzieć, 
że były to wspaniałe czasy, bo przy ni- 
skim poziomie grafiki i dźwięku uwagę 
trzeba było skupić na użytkowej stro- 
nie produktu. Ale my patrzymy na to 
trochę inaczej. Od początku staraliśmy 
się bowiem tworzyć gry z użyciem naj- 
lepszej dostępnej technologii a przy 
tym zawsze „ASOKA wagę 
do miodności na- 
szych przygodówek. 

M: Zawsze cie- 
kawiło mnie, skąd 
wziął się Tex... 


Ch 6 B — W połowie lat 80-tych 
nakręciliśmy krótki film o futurystycz- 
nym detektywie, Texie Mutancie. 
Zrobiliśmy to dla zabawy, ale kiedy 
rozwój techniki komputerowej po- 
zwolił nam na stworzenie interaktyw- 
nego filmu, zmieniliśmy Mutanta na 
Texa Murphy'ego i uczy- 
niliśmy go bohaterem na- 
szych przygodówek. Tex 
pojawił się po raz pierw- 
szy w MS. Na początku 
był to raczej luzacki typ 
w stylu bohatera z „Blade 
Runnera”, używający wie- 
lu niesamowitych urzą- 
dzeń. Tak było do czasu 
UNDER A KILLING MO- 

ON, kiedy Tex przeszedł 
metamorfozę i stał się 

bardziej skomplikowanym 
psychologicznie anty-bohaterem ze 
złą opinią i ex-żoną na karku. 

M: Zawsze zastanawiałem się, 
Aa nie AAA Texa boha- 





terem jakiejś zwyczajnej historii? Są- 
dzę, że wasza wyobraźnia pozwoli- 
taby na stworzenie klasycznej detek- 
tywistycznej opowieści. 

Ch 6 B: Na początku umieścili- 
śmy Texa w przyszłości, bo wyma- 
gała tego akcja MS, a Tex miał sa- 
mochód, który na pewno jeszcze 
przez wiele lat nie pojawi się na na- 
szych ulicach. Jeżeli chodzi o MAR- 
TIAN MEMORANDUM, to zawsze 
chcieliśmy umieścić akcję na Mar- 
sie. Jak widzisz, nie mogliśmy stwo- 
rzyć klasycznej opowieści rozgry- 
wającej się w naszych czasach. 
Dzięki temu możemy używać 

w grze wielu fajnych ga- 
dżetów, dając ponieść 
się wyobraźni. Musimy 
jednak się przyznać, że 
myślimy o rozwinięciu 
takich wątków, na razie 
jednak o tym sza... 

M: Bardzo mało wie- 
my o fabule OVERSE- 
ER. Czy możecie spe- 
cjalnie dla nas uchylić 
chociaż rąbka tajemni- 
cy? Podobno ta przy- 
godówka będzie wy- 

prawą w przeszłość Texa? 

Ch 6 B: Cała historia OVERSE- 
ER rozpoczyna się zaraz po ostat- 
nich wydarzeniach z PANDORA DI- 
RECTIVE. Tex i Chelsee powoli za- 
czynają się lepiej poznawać i uma- 
wiają się na wspólny obiad. Pod- 


czas rozmowy poruszony zostaje 

temat nieudanego małżeństwa Te- 

xa. W końcu Murphy, po długich 

wahaniach, zgadza się opowiedzieć 

przyjaciółce historię, która rozpo- 

czyna się przed 6 laty, kiedy nasz 
bohater zaczął pra- 
cę detektywa. 

Akcja _ rozgrywa 
się więc w przeszło- 
ści i dzięki temu do- 
wiadujemy się skąd 
pochodzi Tex, w jaki 
sposób spotkał na 
swojej życiowej dro- 
dze niektórych ludzi 
i co spowodowało 





jego metamorfozę z młodego ideali- 
sty w cynika. Od czasu do czasu 
wracamy jednak do Texa i Chelsee, 
oddzialając w ten sposób poszcze- 
gólne fragmenty gry (tj. dzień 1, 2 
znane z UKM i PD). 

M: Szczerze mówiąc, jestem tro- 
chę zaniepokojony OVERSEER. Po- 
dobno jest to interaktywny film roku 
zrobiony specjalnie dla systemu 
DVD. A co z miodnością? 

Ch 6 B: OVERSEER będzie wy- 
dany zarówno na CD-ROM, jak i na 
DVD. W obu przypadkach fabuła jest 
taka sama, a jedyną, chociaż ude- 


my, że szybkie tempo i dynamiczna 
akcja powinny w pełni usatystakcjo- 
nować wszystkich graczy. 

M: Przeglądając obrazki z gry 
zauważyłem, że będzie zastosowa- 
ne złożone środowisko 3D, które 
może być jednak wyzwaniem dla 
sprzętu niektórych graczy. Dlacze- 
go nie zdecydowaliście się na ża- 
stosowanie jakiegoś akceleratora 
3D? Czy gra sama w sobie jest wy- 
starczająco szybka? 

CH 8 B: Gra będzie chodziła 
z szybkością 8-10 klatek na sekun- 
dę i to powinno być wystarczające. 
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rzającą różnicą jest jakość filmów wi- 
deo. Wersja CD wykorzystuje tryb 
256 kolorów z prędkością 10 klatek 
na sekundę, a DVD ma grafikę w try- 
bie High Color ( 65536 kolorów) 
z szybkością 30 klatek na sekundę. 
Na pewno nie trzeba się jednak mar- 
twić o miodność. W tej przygodówce 
znajduje się więcej zagadek i tami- 
główek, niż kiedykolwiek wcześniej. 
Mimo że gra nie jest dłuższa od PD, 
jest bardziej skondensowana. Sądzi- 






Ale wersja DVD bę- 
dzie używała akcele- 
ratora 3D. 

M: PD i UAKM byty 
bardzo długimi grami 
i dużo czasu zajmowa- 
ło ich ukończenie. Jak 
będzie z fabułą OVER- 
SEER? 

Ch 8 B: OVEERSE- 
ER jest krótszy od PD, 
ale trochę dłuższy od 
UAKM. Droga, którą 

-" będzie musiał przejść 
gracz, aby zdobyć maksymalną 
liczbę punktów, będzie zależała od 
jego doświadczenia, bo będą jakby 
dwa poziomy trudności. Dołączymy 
również system podpowiedzi tak, 
aby każdy mógł bez irytacji dojść do 
końca całej przygody. 

M: Czy w OVERSEER będzie kil- 
ka zakończeń albo ścieżek, którymi 
będziemy mogli podążyć? 

Ch 6 B: Nie, nie będzie takich 
możliwości. Wybraliśmy liniowy spo- 
sób prowadzenia akcji, bo opisujemy 
coś, co już się zdarzyło w przeszło- 
ści. Zadaniem gracza jest poznanie 
historii życia naszego bohatera, 
a nie wybranie ścieżki, którą Tex ma 
podążyć w przyszłości. 

M: A co zamierzacie robić po 
ukończeniu OVERSEER? Zniknie- 
cie na Karaibach czy zaczniecie 
pracować nad kolejną częścią przy- 
gód Texa? 

Ch 6 B: Obecnie pracujemy nad 
projektem nie związanym z Texem, 








ale mały zespół, którym dowodzi 
Aaron Conners, kładzie już podwa- 
liny pod nie jedną, ale dwie kolejne 
gry z Texem Murphym. Sądzimy, 
że będą one lepsze od swoich po- 
przedników... 

Bardzo dziękujemy za rozmowę 
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oraz większą karierę robi 
C w Świecie komputerowym 
przedstawianie akcji w 3D. 
Miłośnicy zręcznościówek, symulacji 
czy wielkich robotów już dawno mu- 
sieli zaopatrzyć się w akcelerator 3D. 
Do tej pory chyba tylko zwolennicy 
przygodówek mogli czuć się bez- 
piecznie bez niego. Ale „panta rei" — 
wszystko się zmienia. Teraz również 
oni będą musieli jednak zajrzeć do 
portfeli i dokonać zakupu, bo oto 
wielkimi krokami nadcho- 
dzi GRUESOME  CA- 
STLE, przygodówka re- 
klamowana jako połącze- 
nie gier w stylu MARIO 
z Niniendo 64 oraz kla- 
sycznych przygodówek 
z serii przygód Guybrusha 
Treepwooda. Cała akcja 
będzie " przedstawiona 
w 8D i dlatego niezbędny 
będzie do odpalenia tej 
gierki odpowiedni sprzęt. 
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ry razem ze swoimi przy- 
jaciółmi Anną, Skipem, 
Wendy, Bradem i małpą 
Jeepers założyli Mystery 
Club. Nie jest to byle jaka 
organizacja, ale klub zrze- 
szający żądne władzy na- 
stolatki... ups, trochę się 
zapędziłam. Oczywiście 
jest to zwykły klub zrze- 
szający młodych ludzi, 
którzy podróżują po świe- 
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gra po prostu nie pójdzie. Na razie 
grafika wygląda raczej infantylnie 
i mamy daleko idące podejrzenia, że 
GC może być przeznaczony raczej 
dla młodszych odbiorców. Chociaż 
fabuła jest bardziej poważna niż 
obecne w grze postaci. Gracz wciela 
się bowiem w Jake'a, nastolatka, któ- 


cie i rozwiązują różne 
zagadki. Domorośli de- 
tektywi nie spodziewali 
się jednak, że i u nich 
w rodzinie mogą zda- 
rzyć się niesamowite 
rzeczy. Zostali bowiem 
zaproszeni do Anglii, 
do kuzyna Edwarda, 


który był właścicielem Zamku Gru- 
esome. Młodzież liczyła na trochę 
odpoczynku i chciała spędzić w jego 
posiadłości wiele miłych chwil. Na 
miejscu okazało się jednak, że kuzy- 
nek zniknął, a przytulny zameczek 
zmienił się w Nawiedzone Zamczy- 
sko. Naszym przyjaciołom nie pozo- 
staje nic innego, jak odkryć tajemni- 
cę Zamku Gruesome... 

Prawda, że straszne? Fabuła jak- 
by trochę się nie zgadzała z miłymi 
i kolorowymi lokalizacjami. Twórcy 

najbardziej szczycą 
się dopracowanym 
środowiskiem — 3D, 
w którym dym, ogień 
czy woda będą wy- 
glądać pięknie. 
W czasie gry będzie 
można wybierać ro- 
dzaj widoku na daną 
lokalizację, 'co bę- 
dzie możliwe dzięki 
ruchomym kamerom 
umieszczonym w po- 
mieszczeniu. Gracz 
będzie mógł zwie- 
dzić wiele komnat zamku, między in- 
nymi podziemia, a wiadomości po- 
zwalające na rozwiązanie zagadki 
będzie mógł czerpać również z boga- 
tego księgozbioru zamkowej bibliote- 
ki. Bardziej wytrwali zawodnicy mogą 


bawić się też w Bonus 
Mystery Quest, w któ- 
rym można po odszuka- 
niu porozmieszczanych 
w całym zamku Mystery 
Club Bonus Items do- 
stać się do tajemnicze- 
go pokoju. 

Wszystko zapowiada 
się interesująco i wypa- 
da tylko cierpliwie cze- 
kać, aby przekonać się, 
czy GC stanie się prze- 

bojem, czy tylko jednym z wielu nie- 
udanych eksperymentów. W każdym 
razie zapowiedź tego produktu to 
jeszcze jeden sygnał na to, że 
3D wpycha się do domów graczy 
drzwiami i oknami. Czyżby padał ko- 
lejny bastion? 
GEEWHIZ! ENTERTAINMENT, PC CD 
DEMO 3Dfx: SS CD'55 














to, że w końcu zostanie wyda- 
na przygodówka, ' której 
mroczna fabuła, grafika oraz opra- 
cowanie muzyczne sprawią, że 
ciarki przejdą ci po plecach i tylko 
taki produkt śni ci się po nocach, to 
powinieneś się cieszyć. Być może 
zostaniesz wreszcie usatysfakcjo- 
nowany SANITARIUM, przygodów- 
ką, nad którą pracują twórcy z DRE- 
AM FORGE. Pod tą nazwą kryją się 
ludzie, którzy zrobili między innymi 
CHRONOMASTER, ANVIL OF 
DAWN oraz WARWIND. Te tytuły 
po prostu mówią same za siebie. 
Jak na razie z siedziby firmy, która 
ma wydać ten produkt, nie przedosta- 
je się wiele wiadomości, ale mieliśmy 
okazję przyjrzeć się małemu frag- 
mentowi SANITARIUM. Wszystko 
wskazuje na to, że będzie to gra 


J eżeli już straciłeś nadzieję na 


przeznaczona dla starszych odbior- 
ców. Sugeruje to mroczna fabuła, ale 
także odpowiednia grafika i muzyka. 
Już pierwsze sceny SANITARIUM 
mrożą krew w żyłach. Budzisz się bo- 
wiem w jakimś podejrzanym miejscu, 
wokół słychać krzyki i obłąkańczy 
śmiech ludzi, którzy chyba nie mają 
zbyt dobrego rozeznania w rzeczywi- 
stości. Ktoś wali głową o ścianę, ktoś 
inny skacze w przepaść, a jakaś ko- 
bieta krzyczy przeraźliwie. Straszli- 
wie boli cię głowa i nie pamiętasz, co 
stało się wcześniej. Jak przez mgłę 
przypominasz sobie jakiś ważny tele- 
fon, samochód jadący z szaleńczą 
prędkością i wypadek. Czy to praw- 
da? Co się stało? Gdzie jesteś? 


Twarz masz owiniętą banda- 
żami, które chronią twoje 
zmasakrowane ciało. Chyba 
więc miałeś wypadek. Mu- 
sisz dowiedzieć się wszyst- 
kiego. Kim jesteś? Jak się 
wydostać z tego miejsca? 
Wygląda na to, że prawda 





nigdy nie była tak skomplikowana. 
Czy jesteś gotowy na jej przyjęcie? 
Twórcy SANITARIUM obiecują 
spotkanie około 80 NPC=ów w 9 epi- 
zodach gry. Mają oni pomóc w roz- 
wiązaniu tajemnic miejsca, w którym 
znalazł się bohater. Do normalnych 
zagadek będą również dołączone 
zagadki logiczne, takie jak np. wła- 
ściwe podłączeni kabli do odbiornika 


wideo. Pewien jednak 
niepokój wzbudziły we 
mnie dane wskazujące 
na fakt, że tajemnica, któ- 
rą będziesz musiał wyja- 
śnić, może - mieć coś 
wspólnego z Aztekami, 
a ten temat został już 
bardzo (i często fatalnie) 


wyeksploatowany we wszelakich 
grach komputerowych. Mamy jed- 
nak nadzieję, że te powiązania nie 
zaszkodzą SANITARIUM. 


Tajemnicza fabuła jest przyprawiona 
doskonałą grafiką, która tączy w sobie 
coś z mrocznego nastroju średniowie- 
cza i szpitala psychiatrycznego. Rzut 
na pole akcji będzie izometryczny, 
a ściany pomieszczeń będą stawały się 
przezroczyste po wejściu bohatera do 
środka. Również oprawa muzyczna nie 
będzie odstawała od reszty. Głosy po- 
staci mają być dobrze dobrane, a gło- 
śność dźwięków będzie zależała od od- 
ległości, w jakiej będziemy się znajdo- 
wali od źródła dźwięku. 

Wszystko wskazuje, że SANITA- 
RIUM powinno spełnić pokładane 
w nim nadzieje i pozostaje mieć tylko 
nadzieję, że będzie produktem, który 
odnajdzie się w tak delikatnym temacie, 
jak horror i makabra w przygodówkach. 

DREAMFORGE/ASC GAMES, PG CD 


DEMO: SS CD'55 
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zy istnieje coś, co jest w sta- 
ń nie rozwiać nieznośną nudę 
codziennego sprawdzania li- 
sty obecności na lekcjach w szkole? 


Oryginał z fryzurą w kształcie zielo- 
nego krzyża albo z ręką jak noga 


w udzie... A czy nie wystarczy jakiś 
koleś z oryginalnym nazwiskiem? 

Nie ma jednak co narzekać. Sytu- 
acja ta przedstawia się w ten sam 
sposób na całym świecie i te pierwsze 
parę minut można poświęcić na uzu- 
pełnianie zaległości w pracach domo- 
wych albo coś równie pożytecznego. 

Trzeba jednak przyznać, że ucznio- 
wie chodzący do klasy razem z boha- 
terem najnowszej gry ze stajni 3D RE- 
ALMS mieli zagwarantowane przynaj- 
mniej kilka sekund zabawy podczas 
tej nużącej czynności. Jak mogło być 
inaczej, skoro w jednej z ławek zasia- 
da niejaki Maksymalny Bul? 


Tak właśnie brzmi nazwisko bo- 
hatera gry, która zapowiadana jest 
jako najnowsza z gatunku „akcji 
non-stop”. Dobrze, czas skończyć 
ze wstępem i przejść do samych 
faktów. 

Max Payne to gliniarz. Zwykły gli- 
niarz z Los Angeles (obwód klatki 
piersiowej: 200 cm, obwód bicepsa: 
200 cm, obwód nadgarstka: 200 
cm, obwód...eee... hm... 2 cm). 
Wiódł sobie zwyczajne, pełne nie- 
bezpieczeństw życie tajniaka, kiedy 
nagle na jego mocarne 
barki spadł ciężar. 

Maksymalny został 
wrobiony. Ot, zwyczaj- 
na rola, jaka zwykle 
przypada w udziale taj- 
niakom. Ktoś zaaran- 
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żował śmierć szefa naszego boha- 
tera i wrobił go w nią. 

Sytuacja jest więc poważna. Nie 
dość na tym. Ten sam (prawdopo- 
dobnie) ktoś postanowił posunąć się 
dalej. | zamordował całą rodzinę Ma- 
xa. Sytuacja jest więc bardzo poważ- 
na. No i za samą grę wzięli się pano- 
wie z 3D REALMS. Sytuacja stała się 
więc ekstremalnie poważna. 

Po sukcesach gier ukazujących 
akcję z perspektywy trzeciej osoby 
(w osobach TOMB RAIDERA i MDK) 
nie należało dziwić się, że szybko ru- 
szy taśmowa produkcja ich następ- 
ców. | zanosi się na to, że MAX sta- 
nie się właśnie jednym z nich. 

Ulice pełne śmiecia. Egzekutorzy . 
mafii, bezlitośni gangsterzy, naćpa- 

ni kryminaliści, sko- 
rumpowani politycy, 
płatni mordercy, prze- 
kupni gliniarze... 

Nie, nie zgadliście. 
Gra osadzona jest w re- 
aliach Los Angeles a nie 
żadnego z miast leżą- 
cych w dorzeczu Wisły. 


Będzie dużo śmierci, dużo broni 
i dużo, dużo akcji. Do tego jeszcze 
atmosfera prawdziwej metropolii — 
migające neony, podziemne parkin- 
gi, zawszone pokoje motelowe... 
Grafika postaci występujących 
w grze jest wspoma- 
gana nagranymi 
wcześniej filmami, 
w których wykorzysta- 
no żywych aktorów. 
Dzięki temu panowie 
z 3D REALMS zarze- 
kają się, że będzie 
niezwykle  realistycz- 
na. W sumie może 
być nieźle. 
3D REALMS 
PC CD ROM 











iedy do redakcji wpadł zdysza- 
K ny posłaniec z METROPOLIS, 

od razu wyczułem, co się 
święci. Chwyciłem płytkę i nie zwle- 
kając wcisnątem do czytnika. 

I tak zaczęła się moja dwudzie- 
stosiedmiominutowa przygoda 
z REFLUXEM 

Okazało się, że REFLUX prze- 
szedł wiele. Nie dość, że tytuł pod 
jakim zostanie wydany za granicą 
zmienił się na ROBO RUMBLE, to 
w dodatku przetransformował się 
z paru screenów i kodu w całkiem 
grywalne demo! 

Nie zmieniła się jednak oś gry. 
Wciąż naszym zadaniem jest dowo- 
dzenie w czasie rzeczywistym gru- 
pami dużych robotów i wciąż musi- 
my rozwalać wrogą bazę. Tyle jed- 
nak, że teraz wiemy jak to wygląda. 

Gra prezentuje się naprawdę do- 
brze. Pole walki widzimy z góry, pod 
pewnym kątem — możliwe jest do- 
wolne przesuwanie kamery, zoomo- 
wanie na blaszaki ...akurat to 
wszystko, co jest potrzebne. Przy 
dużych zbliżeniach widzimy nasze 
roboty z najdrobniejszymi detalami — 
wyglądają nieźle, chociaż mają bar- 
dzo rachityczne nóżki. 

Ale METROPOLIS nie nazywało- 
by się METROPOLIS, gdyby nie do- 
powiedziana została historia do na- 
szych robocich bojów. 

Otóż w 2089 roku na Księżycu 
odnalezione zostały ślady obcej ra- 
sy. Najważniejszym z nich okazało 
się być duże działo wymierzone 
w naszą macierzystą planetę. Sa- 
mych Obcych co prawda na miej- 














scu nie było, ale wszystko wskazy- 
wało na to, że mniej więcej za rok 
przybędą, aby zrobić to, co zwykle 
robi się z wielkim działem wymie- 
rzonym w jakąś planetę. 

Długo się na Ziemi nie namyśla- 
no. Dwie potężne korporacje stanę- 
ty do walki o to, która z nich zacznie 
produkcję sprzętu mającemu po- 








móc w ewentualnej konfrontacji 
z Obcymi. O ile oczywiście dojdzie 
do takowej między ludźmi a właści- 
cielami tej kolubryny. 
Zorganizowano więc naprędce 
przygotowany poligon i wytwory 


Po dokonaniu wyboru dostaje- 
my się na ekran informacyjny, 
gdzie od pięciu doradców możemy 
dowiedzieć się, jakie są cele misji, 
zasięgnąć informacji u szpiega, za- 
planować projekty badawcze, 
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obydwu stron stanęty do walki mają- 
cej wyłonić właściwego producenta 
uzbrojenia dla naszej planety. 

I tu rozpoczyna się rola gracza. 
Decydujemy się, czy wolimy 
rozegrać cały szereg misji 
po stronie preferującej roz- 
wiązania „siłowe”, czy też 
„rozumowe”. _ Oczywiście 
wpłynie to na rodzaje jedno- 
stek, jakie będziemy mieli 
pod rozkazami. 





wdrażające nowe technologie i po 
prostu pogadać. 

Gdy zdecydujemy już, jak prze- 
znaczyć fundusze, rozpoczynamy 
misję. 

Pierwszą rzeczą rzucającą się 
w Oczy jest bardzo starannie przy- 
gotowana oprawa graficzna. Bar- 
dzo dobrze wyglądają przy tym lo- 
kacje — spowite mrokiem i bardzo 
industrialne. Po nacieszeniu oczu 
widokami na zewnątrz, zaglądamy 
do bazy i zaczynamy 
konstrukcję naszego 
pierwszego robota. 

Przy okazji należy 
zwrócić uwagę, że 
przed wykonaniem każ- 
dej misji dostajemy 
pewną określoną sumę 
kasy. Nie jest ona zbyt 
duża i w dodatku nie 
wzrasta. Jednak w mo- 
mencie, kiedy jeden 
z wyprodukowanych 
przez nas robotów ulega zniszcze- 
niu, pieniądze natychmiast do nas 
wracają i od razu możemy sprawić 
sobie następnego. 

Podczas produkcji robotów może- 
my wybierać między trzema elemen- 
tami konstrukcyjnymi — bronią, obu- 
dową i dopalaczem. Każdy z tych 
elementów występuje w ośmiu od- 
mianach — dzięki temu jedynie cena 
może ograniczyć nasze zapędy kon- 
strukcyjne. 

Sama rozgrywka jest niezbyt dy- 
namiczna, ale za to dosyć trudna. 
Całą grę podsumujemy w recenzji. 

Demo gry możecie obejrzeć na 
naszej płycie. 

METROPOLIS, PC CD ROM 


DEMO: SS CD 55 
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ick, Dick, Dick, Dick! Książki 
D żadnego jeszcze autora nie 

doczekały się takich growych 
adaptacji. BLADE RUNNER, którego 
zrealizowała firma WESTWOOD 
spowodował, że w sercach wielu 
graczy: zapłonął ogień, jakiego nie 
były w stanie wzniecić żadne dotych- 
czasowe tytuły. Uchwycenie ulotnej 
atmosfery filmu, doskonałe oddanie 
jego klimatu i skonstruowanie cieka- 
wej i skomplikowanej fabuły spowo- 
dowały, że na produkt programistów 
z WESTWOOD patrzy się jak na 
przedłużenie kultowego filmu a nie 
zwykłą grę komputerową. 

Kiedy po raz pierwszy pisaliśmy 
o UBIKU (W ' Przygotowaniu” 
SS'49), BLADE RUNNER wciąż po- 
zostawał w sferze growych marzeń. 
Jednak już wtedy dało się zauważyć, 
że oba tytuły oparte na motywach 
książek Philipa K. Dicka będą grami 
nietuzinkowymi. A fakt, iż prace nad 
jedną z nich podjęła firma znana z ta- 
kich hitów jak DUNE 2 czy LANDS 
OF LORE 2, a nad drugą wizjoner- 
ska CRYO, nasilały to wrażenie. 

Tymczasem BLADE RUNNER 
doczekał się swojej premiery i stało 
się jasne, że poprzeczka zawisła 
bardzo wysoko. 

Programiści z WESTWOOD mieli 
ułatwione zadanie. Gra BLADE 
RUNNER była bowiem wzorowana 
na filmie, a nie na motywach książki. 
Tym samym cała wielka robota 
z przeniesieniem słów na obrazy od- 
padła. A Francuzi z CRYO całą tę ro- 
botę mieli przed sobą. 

W całości prerenderowane loka- 
cje, ruchy postaci nagrane przy uży- 
ciu motion capture, podkładane 
przez lektorów głosy... To wszystko 
wiedzieliśmy już we wrześniu. Teraz 
jednak nadszedł czas sprawdzenia, 
jak gra prezentuje się w całości. Nie 
na przygotowanych i ślicznie wygła- 


dzonych dla prasy 
demach, nie na 
cieniowanych 
i statycznych scre- 
enach, tylko 
w swojej wersji 
przedpremierowej. 


Sama powieść „Ubik” opowiada 
o losach Joego Chipa — pracownika 
wielkiej korporacji Runcitera. Korpo- 
racja ta zrzesza ludzi obdarzonych 
najprzeróżniejszymi umiejętnościami 
psionicznymi i wynajmuje ich do róż- 
nych zadań. 

Rywalami rynkowymi Runcitera są 
ludzie, jakich zatrudnia u siebie nieja- 
ki Hollis, który nie ucieka się przed 
żadnym chwytem w celu zdobycia dla 
siebie kontraktów. 

Te dwie korporacje walczą między 
sobą przy użyciu wszelkich dostęp- 
nych środków i gdy dochodzi do kon- 
frontacji agentów Hollisa z ludźmi 
Runcitera, najczęściej leje się krew. 

W grze fabuła książki została po- 
traktowana z przymrużeniem oka. 
Piętnaście misji jest ułożonych w sen- 
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sowny ciąg, luźno związanych z moty- 
wami utworu... 

Odprawa przed misją odbywa się 
w budynku korporacji Runcitera. Po- 
znajemy tam cele misji, mamy możli- 
wość dopytać się o wszystkie szcze- 
góły i przechodzimy do pokoju, 

gdzie podejmuje- 
my decyzje doty- 
czące wyboru 
członków ekipy. 
Oprócz tego, po- 
dobnie jak w SYN- 
DICATE można też 
skorzystać z pomo- 
cy płatnych infor- 
matorów. Zwykle 
mają do powiedze- 
nia parę ciekawych 
rzeczy. Można ku- 
pić od nich mapę 
terenu, na którym 
odbywać się będzie misja, dowiedzieć 
się jakie są przewidywane siły Hollisa 
i gdzie znajduje się cel misji. 

Skład ekipy dobiera się spośród 
dwóch rodzajów agentów: obdarzo- 
nych zdolnościami psionicznymi i nie- 
obdarzonych takimi — fizycznych. 
Każdy z agentów opisany jest szere- 
giem cech określających biegłość 
w posługiwaniu się bronią, obsługiwa- 
nie komputerów, udzielanie pierwszej 
pomocy itd. Trzeba starannie wybrać 
agentów — kilku uzbrojonych po zęby 
morderców może nie wystarczyć, gdy 
przyjdzie włamywać się do sieci kom- 
puterowej. Jedyną postacią cały czas 
obecną w grupie jest Joe. 

Ci z was, którzy czytali „Ubika”, od- 
najdą w grze bohaterów z jej kart — 
Pat Conley, Ala Hammonda czy G.G. 


Ashwooda. Dodatkowo w dobrze 
przygotowanej bazie danych znajdują 
się informacje na temat wszystkich 
występujących postaci. Można też po- 
znać tutaj historię obydwu korporacji 
i dowiedzieć się czegoś o mocach, ja- 
kimi obdarzeni są agenci. 

Następnie nadchodzi czas na dobór 
ekwipunku. Można wybierać spośród 
różnych karabinów, pistoletów, blaste- 
rów, wyrzutni i miotaczy. O przydziele- 
niu danej giwery czy innego zabójcze- 
go ustrojstwa decydują predyspozycje 
poszczególnego wojaka. Na przykład 
agenci „psioniczni” nie są zbyt biegli 
w obsłudze broni cięższych i nie bar- 
dzo radzą sobie z karabinami oraz wy- 
rzutniami. Po wyborze broni (limitowa- 
nym jedynie ilością gotówki) należy 
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jeszcze rozdać ludziom kamizelki kulo- 
odporne, zestawy medyczne, amuni- 
cję. Następnie zaczyna się zabawa. 

Po tym, jak już grupa uderzeniowa 
zostanie przetransportowana na te- 
ren, gdzie ma rozgrywać się misja, 
zostajesz już zdany tylko na swoją 

" małą, zdecydowaną na wszystkie 
twoje ruchy grupę. 

Całe sterowanie grą przypomina 
nieco zmodyfikowane produkcje ADE- 
LAINE (ALONE IN THE DARK, LBA 
itp.). Kamery pokazują akcję z różnych 
pomieszczeń. Czasami z góry, z dużej 
wysokości, czasami z rogu — zmienia 
się wtedy perspektywa. W sumie do- 
syć dobrze przekazują to, co się dzie- 
je. Pewne problemy są tylko z przej- 
ściami z jednej kamery do drugiej. Są 

> mi osobami. Wszystko to wygląda 
bardzo efektownie, ale gracz ma zbyt 
małą kontrolę nad walką. W zasadzie 
odbywa się ona automatycznie. 
Wśród bardzo ładnych efektów 
wybuchów, ciała trafianych ludzi za- 
chowują się bardzo realistycznie, 
a cała industrialna otoczka znakomi- 
cie podkreśla futurystyczny nastrój. 
Ciekawie przedstawia się też wy- 
korzystywanie w czasie walki zdol- 
ności psionicznych — są one odpo- 
wiednikiem czarów w  RPG-ach. 
Niektóre z nich ogłuszają przeciwni- 
ka, inne blokują mu broń, usypiają, 
ranią, jeszcze inne wzywają na po- 
moc jakieś siły... W sumie magia 
w przyszłościowym wydaniu. 
Oprócz walki, podnoszenia 
przedmiotów, panowie z CRYO po- 
stanowili też dać graczom możli- 
wość pobawienia się trochę w Cy- 
berprzestrzeni. | oto po zalogowa- 
niu się na jednym z terminali trafia- 
my do miejsc, gdzie zwykle więk- 
szość życia spędzają bohaterowie 
książek Gibsona. 
niezbyt płynne i czasami po przeskoku Akcja sprowadza się w zasadzie do Te fragmenty gry (podczas których 
na inny widok przez jakiś czas nie bar- biegania po korytarzach, walki znapo- musimy łamać kody i przebijać się 
dzo można się odnaleźć. Ale testowa- _ tykanymi strażnikami i rozmów z inny- _ przez systemy bezpieczeństwa w ce- 


łem niepełną wersję, więc 
mam nadzieję, że do czasu 
premiery mankamenty zosta- 
ną usunięte. 

Ruchy postaci na ekranie 
są dosyć dobrze odwzoro- 
wane, postaci zaś wyraźne 
(i to bez akceleratora) i jeżeli 
troszkę usprawniony zosta- 
„ nie jeszcze sposób reago- 
wania postaci na obiekty, na 
które wpadają, to wszystko 
będzie po prostu idealne. 


e .161. s AA 


lu uzyskania informacji albo dostępu) 
prezentują się bardzo dobrze. | po- 
zwalają poczuć jak prawdziwy deker. 


Ogólnie to, co widziałem jest 
bardzo sensownym wykorzysta- 
niem motywów książki Dicka 
w sposób, który powinien trafić 
w gusta graczy zawiedzionych po 
SYNDICATE WARS. I wielu in- 
nych. Na przykład mnie. 

P.S. UBIK ma być przed wpuszcze- 
niem na nasz rynek zlokalizowany. 

P.P.S. Nasz marcowy kompakt 
poświęcony jest tej grze. Na płycie 
SS CD'55 znajdziecie duże. demo 
UBIKA — całe 4 levele, które przykują 
was do monitora na dobre 20 godzin. 

GRYO, PC CD ROM 


DEMO: SS CD'55 
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arkotyki rzeczywiście szko- 
N dzą zdrowiu. Nie można 

oprzeć się temu wrażeniu, 
natrafiając na kolejne tytuły gier, 
w których całe społeczności padają 
ofiarą tajemniczego specyfiku 
zmieniającego ludzi w bezrozumne 
zombiaki, śliniące się stwory, 
krwiożercze demony, nie- 
ruchawe rośliny czy nor- 
malne zwłoki. 

Chyba twórcy gier kom- 
puterowych nie mogą się 
mylić? 

Panowie z RITUAL EN- 
TERTAINMENT (odpowie- 
dzialni za dodatek do QU- 
AKE — SCOURGE OF AR- 
MAGON) postanowili nie 
przebijać się przez las i ru- 


czyli 


w chaosie. W tej sytuacji wła- 
dze sięgają po jedyne sen- 
sowne rozwiązanie i wzywają 
na pomoc specjalne siły. 
Sec-forces (skrót od Security) 
siły bezpieczeństwa 
wkraczają więc do Freeport 
i robią to, co do nich należy. 




















Krótkie śledztwo 


























|| ujawnia, że przy- 
|| czyną nagłego sko- 
ku przestępczości 


nie do obiegu 
narkotyku 
Dyforsa- 














szyli na spotkanie swojego najnow- 
szego tytułu utartą ścieżką. 

Miasto Freeport, rok 2087. Fala 
przestępstw zaczyna powoli prze- 
kraczać możliwości lokalnej policji. 
Sytuacja całkowicie wymyka się 
spod kontroli i miasto pogrąża się 


nego również pod nazwą 
U4) powodującego u osób, 
które go zażyły, straszliwe 
mutacje. Tak więc zgodnie 
ze schematem, szef 
Sec-forces — pułkownik 
John R. Blade podejmuje 
się ukręcić łeb hydrze. Któ- 
rą jest tajemnicza i piękna 
Elexis Sinclair. 

Cała reszta to bardzo 
ładny fpp bazujący na 













usprawnionym en- 
gine QUAKE 2. 
Gra ma zawierać 
elementy nie spo- 
tykane dotychczas 
w innych grach te- 
go typu. Niestety, 


jest wprowadze- 4 





z tego co przeczytałem w zapowie- 
dziach SIN oraz tego co czytałem 
wcześniej przy zapo- 
wiedziach innych — 
nie jest to prawdą. 
SIN zapowiada- 
ny jest bowiem 
GE 
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jako gra zawierająca 
rewelacyjne procedury doty- 
czące Sztucznej Inteligencji, 
co ma wyróżniać ją z ttumu 
innych gier tego typu. Cóż, 
takie adnotacje można zna- 
leźć przy okazji każdej za- 
powiedzi — HALF-LIFE, 

BLOOD 2, PREY czy 

UNREAL. Co więcej, au- 

torzy SIN twierdzą, że ich 

produkt prześcignie 
/ wszystko, co do tej pory 
widzieliśmy, pod wzglę- 
dem fabuły, która 
w  fpp  shooterach 

praktycznie nie wy- 
stępowała. No i tutaj znowu błąd — 
wszystkie trzy wymienione powyżej 
gry mają wyróżniać się fabułą. Na 
koniec więc twórcy SIN zapowiada- 
ją, że ich gra nie będzie sprowa- 
dzała się, w przeciwieństwie do in- 
nych, do samego tylko roznoszenia 
przeciwników na ścianach. W SIN 
trzeba będzie myśleć. 

No, jakby to powiedzieć... Są- 
dzę, że przy okazji ostatnich kilku 
zapowiedzi i z takimi 
uwagami mieliście do 
czynienia. 

Wtej sytuacji nie po- 
zostaje nam nic inne- 
go, jak założyć ręce, 
czekać na zalew 
fpp—ów i poważnie roz- 
ważać wszystkie za 
i przeciw. Bo tego, że 
SIN będzie ładny, cie- 
kawy, atrakcyjny i mą- 
dry mówić nie trzeba. 
Ale czy będzie wystar- 
czająco ładny, wystarczająco cieka- 
wy, wystarczająco atrakcyjny i wy- 
starczająco mądry, żeby przyćmić 
konkurencję, jaka pojawi się mniej 
więcej w tym samym czasie? Tego 
powiedzieć się nie da. 

RITUAL ENTERTAINMENT, PC CD 
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aaaaa... | po to gracze tak się 
| męczyli nad KKnD, po to wy- 

pruwali sobie żyły podczas 
KKnD EXTREME, żeby dowiedzieć 
się, że to wszystko na marne? A tak. 
l co z tego, że rozwalili bazy i od- 
działy ... (tu wstawić stronę: mutan- 
tów albo schronionych) we wszyst- 
kich misjach w dotychczasowych ty- 
tułach. I tak wszystko zacznie się od 
początku. Bo jednak i ci, i tamci 
gdzieś tam przeżyli i czekali na dru- 
gą (czy trzecią — zależy jak liczyć) 
część zmagań. 

Czterdzieści lat po ostatnich wy- 
darzeniach dochodzi do ponownego 
konfliktu. Jednak tym razem strony 
są trzy. Do jeszcze bardziej zmuto- 
wanych (kolejnych czterdzieści lat 


mutowania) mutantów i jeszcze bar- 
dziej schronionych (po czterdziesto- 
letnim chronieniu się) schronionych 
dołączyły... nerwowe zawieszenie 
głosu... dołączyły... dołączyły... pet- 
na napięcia cisza... dołączyły!... 
pan z tyłu, proszę nie szeptać!... do- 
łączyły?... napięcie sięga zenitu... 
Zbuntowane Roboty Rolnicze! Ko- 
parę proszę wyrwać spomiędzy płyt 
chodnikowych... 








Jak można w szeregu obok gości 
zasiadających na mastodoncie wy- 
posażonym w działka, jeżdżących 


na wózku zaopatrzonym 
w obrotowiec postawić ro- 
botka-roztropka z grabiami 
w ręku? 

Nie wiem. 

Ale z drugiej strony pro- 
gramiści z MELBOURNE 
HOUSE to Australijczycy. 





No cóż — każdy ma taką fa- 
bułę sequela na jaką zasługuje. 
Roboty rolnicze nie są wła- 
Ściwie takimi cieniasami, jak 
można by się spodziewać. 
Pełna nazwa tej strony kon- 
fliktu to Robocia Armia Se- 
ria-9. Jak na roboty przystało, 
pałają one żądzą zemsty za te 
wszystkie lata wyzysku przez 
ludzi (zastanawiające jest tyl- 
ko, jakiego wyzysku, skoro 
połowa ludzi przez ostatnie 
kilkadziesiąt lat pozostawała 
w schronach pod ziemią, 
a pozostali w tym czasie mu- 
towali się i umierali, ale jeść 
ponoć trzeba). Cóż, nie wyda- 
je się to być istotne. 
W każdym razie mamy 
w tej sytuacji klasyczny przypadek 
buntu robotów. Niszczą wszystko, 
co stanie im na drodze. 
Aha. Przyczyną buntu 
(oprócz wyzysku) jest też fakt, iż 
robolnicy uważają, że to ludzie 
zrujnowali im życie. | są w ogóle 
uosobieniem całego zła. 
W grze natrafimy na 45 mi- 
sj, powiązanych ze sobą 
w nielinearny sposób (wypada 
po piętnaście dla każdej ze 
stron). Misje będą oczywiście 
poprzetykane mówionymi 
briefingami (podobno równie 
niezłymi, jak te z poprzednich części). 
Dojdą również stosy nowych jedno- 
stek (nie dziwne, zważywszy, że mu- 
tanci przez czterdzieści lat jeszcze 
bardziej się powyginali, a schronieni 
przez ten okres mogli konstruować 
nowe maszyny — może podwójne ob- 
rotowce? — no i oczywiście roboty). 
W dodatku w KKnD 2 rozszerzony zo- 
stał wachlarz pojazdów — będą lądo- 
we, nawodne i powietrzne. Wow! Pte- 
rodaktyl z miotaczem ognia? 
Ponieważ twórcy gry wiedzą, że 
każdy lubi wyciskać ze swojego tytułu 
wszystko, co się da, to dodali również 
pełny edytor leveli oraz możliwość de- 
finiowania własnych jednostek. To 
może być całkiem chłodne. 
Dodatkowo w zestawie znajdzie 
się też 20 map do multiplayerowania 
(możliwość grania dla maksymalnie 
ośmiu osób na jednej planszy i to za- 
równo z przeciwnikami komputerowy- 
mi, jak i krwiokościstymi). 
A więc wiara, cepy w dłoń! 
MELBOURNE HOUSE, PC CD 
DEMO SS CD 55 
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arrett cichutko przemknął ko- 
G rytarzem. Jego owinięte fil- 
cem buty nie wydawały żad- 
nego dźwięku i było raczej mało 


prawdopodobne, aby ktoś go usły- 
szał, ale mimo to wolał nie ryzyko- 
wać. Kiedy już dopadł drzwi, wstrzy- 
mał oddech i ostrożnie zajrzał do 
środka. Pomieszczenie było dosyć 
dobrze oświetlone i nie było w nim 
nikogo. Złodziej cofnął głowę i za- 
czął nasłuchiwać. Dały się słyszeć 
kroki — ciężkie, powolne i miarowe, 
patrolującego pałac strażnika... 
Symulator złodzieja. Tak w skró- 
cie można zaprezentować grę, któ- 

ra lada chwila powinna trafić na 
monitory naszych komputerów ze 


stajni WEP GLASS TECHNO- 
LOGIES. Twórcy uznanego za jedną 
z najlepszych gier wszech czasów 
SYSTEM SHOCK uderzają ponow- 
nie. | niech noga im się nie powinie. 
Garrett to postać, w którą wciela 
się gracz. Jest on typowym najemnym 
złodziejem. Chociaż nie. Jest typo- 
wym najlepszym w swoim fachu na- 
jemnym złodziejem. | jako taki podej- 
muje się najtrudniejszych zadań. Zle- 
cone zadania charakteryzują się 
dwiema cechami: są nielegalne i bar- 





zo ycdk dkóA: 1 


dzo dochodowe. A Gar- 
rett lubi pieniążki. 

DARK PROJECT to 
gra osadzona w realiach 
nie spotykanych w in- 
nych grach. Z jednej 
strony znana jest tu 
elektryczność i niektóre 


inne wynalazki z ostat- 
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nich dwustu lat, z dru- 
giej zaś funkcjonuje 
magia, choć wciąż po- 
zostaje ona jedną 
z niezgłębionych ta- 
jemnic. Jest to mrocz- 
ny świat, który w wielu 
aspektach przypomina 


DMA PAÓJECI 


WPRZYGOTOWANIU 





typowe klimaty fantasy, choć znaj- 
dziemy w nim też elementy np. 
XIX=wiecznego Londynu. 

Kontrolę nad Garrettem przejmuje- 
my zaraz potem, jak dostał on kolejne 
zlecenie. Jak się jednak okaże, nie 
będzie to typowa robota. Otóż, na po- 
lecenie pewnego tajemniczego klien- 
ta o imieniu Constantine, Garrett ma 
włamać się do siedziby potężnej or- 
ganizacji Obrządku Młota i skraść pe- 
wien pilnie strzeżony artefakt. 
Z przedmiotem w ręku dzielny złodziej 
musi jeszcze udać się pod wskazany 
adres i zgarnąć zapłatę. Proste, nie? 

Aż za proste... W tym momencie 
zacznie się przygoda, której nasz 
biedny Garrett nigdy nie zapomni. 

Gra ma opierać się na schemacie 
standardowego fpp. Jednak zasady 


rozgrywki mają zdecydowanie odbie- 
gać od QUAKE czy BLOOD, gdzie 
ekran spływał krwią co parę sekund. 
Garrett jest przede wszystkim zło- 
dziejem i jako taki woli raczej przemy- 


kać ciemnymi uliczkami, chować się 
wcieniu i odwracać uwagę strażników 
niż z mieczem w dłoni i pianą na 
ustach rzucać się w rój wrogów, wy- 
krzykując pogardliwe uwagi. | dlatego 
ludzie obeznani z wymienionymi 
wcześniej tytułami mogą poczuć się 
nieco zawiedzeni. 

DARK PROJECT kładzie nacisk na 
atmosferę. Zamiast wulgarnej prze- 
mocy mamy tu możliwość stosowania 
wyrafinowanej taktyki. Siła bohatera 
leży przecież w jego umiejętności po- 
zostawania niewidocznym. Dlatego 
w jego arsenale, oprócz miecza i łuku, 
znajduje się kusza z bełtami: wodny- 
mi — służącymi do wygaszania po- 
chodni, hałasowymi — odwracającymi 
uwagę strażników, tłumiącymi — za- 
ścielającymi podłogę wygłuszającym 
kroki pyłem i wiele, wiele innych. Do 
tego Garrett ma jeszcze do dyspozycji 
wytrychy, zestawy do preparowania 
pułapek i stosy innych rzeczy przydat- 
nych w tym trudnym fachu. 

Ta gra będzie mroczna, ciężka i ta- 
jemnicza. Mam cichą nadzieję, że nie 
będzie to tylko następny fpp shooter 
z inną historyjką. 


LOOKING GLASS TECHNOLOGIES, PC CD 
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tóż i zapowiedź kolejnego 
O sssnsoeo świata. 

Tysiące uczestników z całe- 
go globu. Kraina tworzona przez 
graczy, realia zmieniające się w za- 
leżności od twoich poczynań, moż- 
liwość spełnienia się w roli, o jakiej 
każdy marzył. | niebotyczne rachun- 
ki za telefon. 


Attributes 


Wiele uwagi poświęco- 
no kreowaniu własnej po- 
staci, w tym jej twarzy. 
Każdy będzie mógł (ba- 
wiąc się równie dobrze, 
jak policyjny fachman od 
portretów pamięciowych) 
stworzyć wyidealizowany 
wizerunek własnej posta- 
































naście podstawowych profesji (które 
po zmodyfikowaniu mogą rozwinąć się 
do pełnego wachlarza) i różne inne 
umiejętności, dzięki którym trójwymia- 
rowy człowieczek z drugiej strony 
szklanego oka powoli zaczyna trans- 
formować się w istotę z krwi i kości. 

| jeszcze smutna wiadomość dla 
wszystkich, którzy właśnie spod łóżka 
wyciągnęli wiadro pełne uszu 
z DIABLO. Niestety, ewiden- 
cja nałogowych morderców 
innych graczy spowoduje, że 
każdy, kto za bardzo lubi 
skracać żywot innym, stanie 
się łakomym kąskiem dla da- 
lekich potomków Boby Fetta. 

Naturalnie wielkim plusem 
ASHERON'S CALL ma być 
grafika. Oprócz sporego okna 
dialogowego, wyświetlanego 
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Jak to mawia Johnny 
Bravo, mam dla was dwa 
słowa: „Microsoft's Inter- 
net Gaming Zone”. To 
w połączeniu z trójwymia- 
rowym, złożonym światem 
roztaczającym swoje uroki 
powinno zachęcić każde- 
go prawdziwego erpegow- 
ca. Rzeczywistość jaka 
wylewać się będzie z mo- 
nitora na wszystkie strony 
na być dokładnym od- 
zwierciedleniem tego, co codziennie 
możemy zaobserwować za oknem. 
Życie, życie i jeszcze raz życie. 

Miasta zarządzane w większości 
przez zamieszkujących je graczy, 
zmienne pory roku, cykl nocy i dni, 
różnorakie warunki pogodowe. 

Autorzy przewidują nawet możliwość 
stawiania własnych budynków (oczywi- 
ście w odpowiednich warunkach tere- 
nowych). A każdy chyba wie, jakie ko- 
rzyści może przynieść położona gdzieś 
na odludziu karczma... Pomijając nawet 
nocne wizyty wampirów i spragnionych 
towarzystwa umarlaków... 


ci, obdarować ją odpo- 
wiednią karnacją i fryzurą, 
następnie zaprojektować 
własne wdzianko (łącznie 
z herbem na piersiach 
i tarczy). Do tego dojdzie 
jeszcze opcja określenia 
swoich asheronowych ko- 
rzeni, dzięki którym wykre- 
owany przez gracza boha- 
ter zyska rodowód precy- 
zujący jego pochodzenie 
w grze. Oprócz tego, dwa- 
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na dole ekranu, wszystkie czynności, 
jakich podejmuje się kierowany przez 
gracza bohater, są ilustrowane graficz- 
nie. To znaczy — widać je na ekranie. 

Ciekawie przedstawia się sprawa 
zawierania z kimś paktów. W rezultacie 
można wtedy np. dzielić się punktami 
doświadczenia z osobą, z którą się taki 
pakt zawarło. Dzięki temu przyjaźnie 
zawarte w grze nabierają kolorów nie 
spotykanych dotychczas w innych 
grach RPG online. 


TURBINE ENTERTAINMENT, PC CD 
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przybrana jest szósta 
część przygód z serii 
„Mocy i Magii” powinna 
zachęcić wszystkich, 
którzy czują jakiś nie- 
dosyt po ukończeniu 
LANDS OF LORE 2. 


















ficznych mieszkańców, czternaście 
różnych rodzajów budowli i wielu, 
wielu przeciwników. 

Walka ma być rozgrywana w trybie 
real-time albo turowym. Dzięki temu 
gracze przywykli do obydwu rodzajów 
nie powinni czuć się obco. 
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o ho ho. To już szó- 
a sta odsłona? Witajcie 
zatem znowu! 

Po wydarzeniach z po- 
przedniej części — MIGHT 
AND MAGIC 5 - THE 
DARKSIDE OF XEEN nie 

działo się dobrze. 



































Mnóstwo subquestów, 99 
poważnego zagrożenia. Złowrogie si- czarów sklasyfikowanych 
ły pragną pozbawić tronu prawowite- w dwanaście grup, ponad 
go następcę zaginionego króla Rolan- setka NPC—ów. Ponad trzy- 
da = księcia Nicolaia. Jak zwykle wta-  dzieści umiejętności, w ja- 
kich sytuacjach, okazuje się, że po- kich szkolić mogą się boha- 
mysłodawcami planu są źli okultyśc,  terowie, przeróżne krainy 
którzy widzą swojego wodza natronie geograficzne pełne specy- 
królestwa Enroth. Blady cień pada na 
wszystkich mieszkańców krainy — 
czyżby ich prawowity władca stracił 




































Nie może zabraknąć też 
opcji reputacyjnej — jeżeli w ja- 
kimś mieście gracz za bardzo 
narozrabia, to po powrocie do 
tego samego miejsca okaże 
się, że jego mieszkańcy są na- 
stawieni bardzo wrogo. A gdy 
chłopków kupa, to i Herkules... 
Niestety, przy tych wszystkich trój- 
wymiarowych cudach panowie z NWC 
nie zdecydowali się na uzupełnienie 
obrazu pięknie trójwymiarowymi posta- 
ciami. Zamiast tego, bohaterowie gry 
(oraz wszystkie NPC-—e i potwory) są 
dwuwymiarowi, Programiści ttumaczą 
to chęcią obniżenia wymogów tech- 
nicznych, ale coś mi się nie wydaje... 
NEW WORLD COMPUTING, PC CD 
dze. Czy pustoszenie Enroth 


przez hordy. potworów ma ś 4 


coś wspólnego z próbującymi dokonać , ; Evo 
przewrotu okultystami? Tego dowiesz ŻY | 
się, jeżeli wraz z czwórką towarzyszy 
zechcesz zajrzeć do najnowszego pro- 
duktu NEW WORLD COMPUTING. 
MIGHT AND MAGIC 6 oferuje 
zrewolucjonizowany w stosunku do 
poprzednich części świat. Trójwy- 
miarowy engine, umożliwiający 
swobodne poruszanie i obracanie 
o 360 stopni, w petni interaktywne 
środowisko, _ nieliniowa _ fabuła 
i 65000 kolorów — nowy strój w jaki 


tytułowe Przyzwolenie Nie- 
bios — boskie przyzwolenie 
do sprawowania władzy? 
To nie wszystko. W tym 
samym czasie cały kraj pada 
ofiarą straszliwych demo- 
nów, które niszczą wszyst- 
ko, co znajdują na swej dro- 










































































rzeczywistym zyskują so- 
bie coraz więcej zwolenników 
na całym świecie. Powstaje 
wiele takich produktów, a nie- 
które z nich są naprawdę dobre. 
Najnowsza gra firmy RIPCORD 
GAMES — ARMOR  COM- 
MAND, wydawana przez TAKE 
2 należy właśnie do tego gatun- 
ku. Czy odniesie sukces taki, 
jak COMMAND 8 CONQUER? 
Spytajmy twórców. 

Secret Service: Wasze na- 
zwiska znane są w branży kom- 
puterowej czy moglibyście 
przypomnieć naszym czytelni- 
kom, w jakich projektach brali- 
ście udział? 

RG: Część naszej załogi była 
związana z takimi projektami jak 
"| X-WING, TIE-FIGHTER oraz 

| MECHWARRIOR 2, dzięki cze- 
mu zyskała doświadczenie, któ- 
re okazało się bezcenne przy 
tworzeniu AC. 

SS: Jak wiele osób pracuje 
obecnie nad ARMOR COM- 
MAND? 

RG: Nad tym tytułem pracuje 
grupa 20 osób. 

SS: Jak wpadliście na po- 
mysł zrobienia AC? 

RG: Edward Kilham zrobił 
w 1991 roku grę ROBOSPORT. 
Po ukończeniu tego projektu 
marzył jednak o stworzeniu wer- 
sji tej gry w czasie rzeczywistym 
z użyciem wielu grup robotów. 
Zanim urzeczywistnił swoje ma- 
rzenia, minęło 6 lat, podczas 
których pracował przy serii 
X-WING. Teraz jednak w końcu 
mógt ukończyć swoje dzieło 
i jest bardzo szczęśliwy z koń- 
cowego rezultatu. 

SS: Czy moglibyście podać 
najważniejsze cechy waszego 
produktu? 

RG: Najłatwiej będzie to wyja- 
śnić, porównując AC do innych 
znanych tytułów. Akcja będzie 
przedstawiona w _ świecie 
3D w stylu MECHWARRIOR 2, 
podzielona na misje w stylu po- 
dobnym jak w TIE FIGHTER. 
Ważnym elementem będzie zbie- 


trategiczne gry s-f roz- 
+ | grywające się w czasie 
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ranie surowców, z czym spotkaliśmy 
się w COMMAND 6 CONQUER. 

SS: Czy moglibyście przybliżyć 
naszym.-czytelnikom historię, w którą 
zostaną włączeni w czasie gry w AC? 

RG: Ziemia walczy z atakującą 
nas obcą cywilizacją. Między dwiema 
flotami znajduje się mgławica z pla- 
netami bogatymi w róż- 
ne surowce. lch wyko- 
rzystanie może przechy- 
lić szalę zwycięstwa na 
jedną ze stron. Nic więc 
dziwnego, że obie rasy 
chcą zawładnąć plane- 
tami i znajdującymi się 
na nich bogactwami. d 
Niestety, przez mgławi- 
ce nie mogą przedostać 
się duże statki i dlatego 
każda ze stron konfliktu 
wynalazła gwiezdny pojazd, który 
może z łatwością dotrzeć do tych pla- 
net. To właśnie gracze będą lądowali 
na planetach w specjalnych pojaz- 
dach, walczyli z przeciwnikami, któ- 
rzy też chcą zdobyć drogocenne su- 
rowce i czasami zdążyli już założyć 
na nich swoje bazy. Zdobyte surow- 
ce, wysłane na ojczystą planetę 
zwiekszą szansę na zwycięstwo. Na 
planetach można odnaleźć także no- 
we technologie, ukryte gdzieś w sta- 
rożytnych ruinach. 

SS: Czy te planety są wyludnio- 
ne, czy też znajdują się na nich inne 
cywilizacje? 

RG: Oczywiście, że są zamiesz- 
kane, a tubylcy mogą albo nam po- 
magać, albo prze- 
szkadzać w wy- 
konaniu zadań. 

SS: Czy bę- 
dziemy _ musieli 
walczyć tylko po 
stronie Ziemian, 
czy też możliwa 
będzie gra po 
stronie Obcych? 
Czasami bardzo 
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miło jest wejść w rolę czarnych cha- 
rakterów... 

RG: W AC będzie można wcielić 
się zarówno w Ziemian, jak i w Ob- 
cych. 

SS: W tego typu grach, rozgry- 
wających się w przyszłości, zwykle 
uktad polityczny na naszej poczci- 





wej Ziemi zmienia się całkowicie. 
A jak to jest w AC? Czy Ziemia dalej 
jest starą, poczciwą niebieską pla- 
netą, jaką znamy obecnie? 

RG: Tak, nasza Ziemia różni się 
od tej, jaką znamy teraz. Wszystkie 
państwa tworzą Zjednoczoną Fede- 
rację Ziemską. Kolonie ziemskie są 
niezależne, ale Ziemia, posiadająca 
silną flotę gwiezdną stoi na straży 
pokoju w całym Wszechświecie. Ta- 
ką funkcję może pełnić, dzięki temu 
że siły zbrojne, którymi dowodzi ad- 
mirat Harding są dobrze dotowane 
i wyposażone w osiągnięcia naj- 
nowszych technologii. 

SS: A co z Obcymi? Z ich ukła- 
dem politycznym i wojskowym? 

RG: Obcy przez lata podbijali in- 
ne planety, a z ich mieszkańców ro- 
bili niewolników i wykorzy- 
stywali posiadane przez 
nich technologie. W końcu 
wyhodowali przy pomocy 
inżynierii genetycznej dwa 
gatunki wojowników, prze- 
znaczonych specjalnie do 
walki z ludźmi. Gracze, któ- 
rzy zdecydują się na walkę 
w szeregach Obcych, wcie- 
lą się właśnie w jednego 
z takich niewolników, który 





jednak z biegiem czasu 
zacznie zdobywać coraz 
większą niezależność. 
Może to nawet doprowa- 
dzić do konfliktu między 
nim a jego władcą. 
SS: Czy to oznacza, 
że w grę wpleciony zo- 
stanie wątek fabularny? 
Czy w miarę trwania po- 
szczególnych misji bę- | 
dzie się rozwijać rów- [i 
nież historia naszych 
bohaterów? 
RG: Tak, to prawda 
aby każdy mógł dobrze wczuć się 
w swoją rolę i dlatego po ukończe- 
niu kilku misji można będzie obej- 


rzeć wstawkę filmową mówiącą 
o tym, jak rozwija się kariera nasze- 
go bohatera. 

SS: A jakim sprzętem będziemy 
dysponować w czasie rozgrywki? 


RG: Dostępne będą m.in. he- | 
likoptery, ciężkie czołgi, lekkie 
czołgi, urządzenia wydobywcze, 
radary i wiele innych. Razem 
będzie można dysponować po- 
nad 20 jednostkami po każdej 
stronie. 


SS: Obecnie bardzo popularna 
w świecie gier jest opcja multiplay- 
er. Niemal wszystkie gry ją wykorzy- 
stują. Czy będzie ona dostępna tak- 
że w waszej strategii? 


RG: W AC może grać do 4 gra- 
czy naraz. Mogą oni walczyć prze- 
ciwko sobie, zawierać dowolne So- 
jusze i opowiadać się po różnych 
stronach tego konfliktu. Wtedy będą 

używane inne mapy 
i lokalizacje niż w opcji 
single player. 

SS: A na jak długo 
starczy nam zabawy, 
czyli ile misji będzie 
w grze? 








RG: Razem są 44 misje, 
każda kampania (ziemska 


i Obcych) zawiera bowiem | 


22 misje, a w tym 4 ćwiczeb- 


ne, 12 głównych i 6 drugo- | 


planowych. 
SS: Wygląda, że gra 
spodoba się wielu graczom. 
O: Sprawiłoby nam to na- 
prawdę dużą przyjemność. 


Dziękujemy za rozmowę | 

























Minął rok od kiedy ósemka najlepszych i naj. 
twardszych zawodników świata brała udział 
w wielkim Turnieju, w którym zwycięzcą zo- 
stał Lau Chan. Między jednymi narodziły się 
nowe przyjaźnie, zaś pomiędzy innymi pogłę: 
biły się dawne nienawiści. Każda z postaci 
może jednak powiedzieć, że przygoda jaką 
przeżyła pozostanie jej w pamięci. 

o 12 miesiącach wszyscy wych ciosów, które pragnie pokazać 
2 uczestnicy poprzedniego Turnie- _ w walce z nie lubianym Wolfem. Gwiaz- 

ju, jak i kilku nowych zawodni- deczka filmów akcji rodem z Hong Kon- 
ków, spotkali się by stanąć ponownie gu — Pai Chan chce pokonać swego 
do walki turniejowej — pokonać konku- złego tatusia, potężny rybak Jeffrey 
rentów i pokazać całemu światu, ktotak walczy o nagrodę pieniężną, dzięki któ- 
naprawdę zasłużył na miano champio- _ rej mógłby kontynuować swe beztroskie 
na... życie. Jacky usiłuje ocalić swoją siostrę 
Po roku ciężkiego, morderczego tre-  — Sarah, która po praniu mózgu ma tyl- 
ningu Akira powrócił z repertuarem no- ko jeden cel: wyeliminować starszego 


PAI CHAN  iyóoc Mrt:> 


Single sparrow kick _ GÓRA-PRZÓD + K 







Knife 8 punch DÓŁ-PRZÓD + PP 
LA U c rl A N Knife 8 2 punches _ DÓŁ-PRZÓD+ PPP 
Knife 8 punch 8. kick DÓŁ-PRZOD + PPK 


Wiek: 54 lata | ÓŁ| 
Urodzony: 2 października 1940 Knife 8 2 punchesśc DÓŁ-PRZÓD + PPPK 























Ę Knife 8. 2 punchesas DÓŁ-PRZÓD+P PP DÓŁ+K Wiek: 19 lat ick GÓRA-PRZÓ 
w: adw Knife 8 2 punchesśf  DÓŁ-PRZÓD+ PPPGÓRA-TYŁ+K Urodzona: 17 maja 1975 PKF DUD GE 
OG oniSkaoa Lifting palm (kucając) DÓŁ_PRZÓD + P Styl walki: Ensei-ken Sie DÓŁ+G+K 
PY: GMUOYCH ZE Lunging knife hand _ DÓŁ-PRZÓD DÓŁ-PRZÓD + P Praca: gwiazda filmów akcji CESGENAEK G+K 
Elbow PRZÓD + P Hobby: Tańce Reverse crescent kickTYŁ + G + K 


Opętany żądzą bycia najlepszym wojowni- Overhead elbow DÓŁ-TYŁ + P 





















kiem świata, Lau opuścił rodzinę. Po zwycię-. Snap Kick PRZÓD + K Córka Lau nie pała miłością do swojego ojca — a kick CA ż EE +K 
PLA MI TUW ma NEC Heel ik (kucając) K to przez jego ciągłą nieobecność w domu, Hihległhrust _ PRZÓDPRZOD+K 
POCO NA tron. Tymczasem jego córka Ę Pai Crescent kick K+G matka zapracowała się na Śmierć. Mała Pai ni- Sde sa kck PRZÓD + K 

— planuje zemścić się na niedobrym tatusiu za Sweep DÓŁ+K+G Gdy nie wybaczyła mu zaniedbania oBawiąz- p 

to, że poświęcał jej i jej matce zbył mało cza” pp Kick GÓRA-TYŁ + K ków głowy rodziny i obiecała sobie, że pokona Rzuty 






su. Matce zmarło się z tego powodu. Double sweep PRZÓD DÓŁ +K go jego własną bronią. Nie zdołała speinić Wist twist P+G 










Ciosy podstawowe Rzuty obietnicy podczas poprzedniego Turnieju, DDT PRZÓD DÓŁ + P 
"p Waterwheel P+6 | | roczną przerwę wykorzystała na doszlifowanie Belly throw TYŁDÓŁ+ P- 
DÓŁ+P Face grab TYŁ PRZÓD + P formy. Według jej słów, kiedy pokona ojca, Reaping throw PRZÓD PRZÓD + P +K 
K Shoulder drop TYŁ+P. reszta przeciwników padnie jak kostki domina. ea PZW WOZÓW AK 
DÓŁ+K Stumble throw TYŁ PRZÓD +P+G Ciosy podstawowe AmeĆ A 






DÓŁ-PRZÓD + K | Reversale 

Ciosy specjalnejcomba JSZŻĘ PZOBZBOOŚZĆ High roca NB 
5 ż ź j Mid reversal TYŁ-DÓŁ + P 

Punch-kick PK Ry: s RE ; " 

2 Punchesś: kick PPK ABE ć DY: ; A » j 

3 punches PPP i zł BA DOŁ-PRZÓD + K baż 

3 punches 8 high kick PP PK REKU l 4 SE Ciosy specjalnejcomba 

3 punches 4 sweep PP PDÓŁ+K NYEZE PP 

3 punches 4 flip kick PPP GORA-TYŁ+K i Ą i PRE 

Punch 6. sweep PDÓŁ+K+G l >f i PK 

Knife hand DÓŁ-PRZÓD + P ' 5 Punch-punch-kick PPK 

ę Punches into kick _ PPPK 

Punches into backflip P PP TYŁ+K 

Sliding tackle TYŁ TYŁ-DÓŁ DÓŁ + K Punches into sweep PPP DÓŁ+K 

KAGE-MARU Corkscfew kick __ PRZÓD PRZÓD+K+G Chop DÓŁPRZÓD + P 
, Dodging swipe DÓŁ-TYŁ +P 


Wiek: 24lata 
Urodzony: 6 czerwca 1971 Backwards cartwheel TYŁ + G 


z e Chopping shuto (kucając) PRZÓD + P+ K Body check TYŁ PRZÓD PRZÓD P +K 
Styl walki: Hagakure-ryu Jujitsu  poizontalstuto  (ucięjPrzóD+P:kp:k| | AKIRA YUKI wc DÓŁ-PRZÓD DÓŁ-PRZÓD +P 
(eh NIE Slash shuto TYŁ PRZÓD + P +K SA Double palm (Kucając) TYŁ PRZÓD + P 
Hobby: Mah-jongg Horizontalshuto _ TYŁPRZÓD+P+KP+K WIO: R 
Slash shikan-ken DÓŁ+P+K Urodzony: 23 września 1968 zuty 
Nie za dużo wiadomo o przeszłości Kage'a; Back shikan-ken _ DÓŁ+P+KP+K Styl walki: Hakkyoku-ken Reaping throw P+G 
tylko to, że szuka tajemniczej organizacji „olfwd 8 sweep TYŁT-DÓŁ DÓŁ PRZÓD DÓŁ PRZÓD +K Praca: Instruktor Kung-fu Head butt TYŁ-DÓŁ PRZÓD + P 
odpowiedzialnej za śmierć jego ojca i po- rolback8 sweep _ PRZÓDPRZÓDOÓŁUÓŁTIŁ-DÓŁTIŁ+K Hobby: Kung-fu Reverse body check TYŁ DÓŁ-PRZÓD + P +K 
rwanie matki. Poszukiwania doprowadziły jl 8 catapult TYŁ TYŁ-DÓŁ DÓŁ PRZÓD-DÓŁ Close in ram PRZÓD TYŁPRZÓD +P+K 
go do Pierwszego Turnieju, do którego PRZÓD+K+P +6 Akira to legendarny mistrz Hakkyoku-ken. Swo- Stun palm P+K+G 
przystąpił, by zdobyć nowe, cenne informa- shinsodan TYŁTYŁ=DÓŁ: DÓŁ PRZÓD-DÓŁ jego stylu uczył się przez wiele lat i podróżując Łamacze bloków 
cje. Kage ciągle wierzy, że jego matka żyje. PRZÓD +.P. po świecie opanował sztukę walki do perfekcji. Break guard PRZÓD + P+G 
Ciosy podstawowe Rzuty Porażka w pierwszym turnieju tylko wzmocniła Trip I TYŁ+P+G 
Punch P ę Shoulderthrow P+G w nim chęć treningu = poznał nowe ciosy, które Trip II DÓŁ+P+G 
Low punch DÓŁ + P Tórso takedown P+G (ztyłu) ma zamiar wypróbować na rywalach. Surprise exchange  TYŁ-DÓŁ+P+G 
Roundhouse kick K 10-Foot Toss TYŁ+P Ciosy podstawowe Stumbling trip TYŁ DÓŁ+P+G 
i DÓŁ + K Toka throw P+K+G Jab Po Reversale 
DÓŁ-PRZÓD + K Reaping throw TYŁ PRZÓD + P j DÓŁ + P High reversal GTYŁ+P 




































































Ciosy specjalnejcomba Reversale ( Ko Mid reversal GTYŁ-DÓŁ + P 
2punchesśtkick _ PPK Wnet arab DÓŁ +P ow ki DÓŁ + K Low reversal G DÓŁ +P 
3 punches PPP $ ś : DÓŁ-PRZÓD + K 

PPPK- ae | Ciosy specjalnejcomba 

P PP GÓRA-TYŁ + K * j Double punch PP 

PRZÓD + P rz: Punch-kick PłóĆ 

(kucając) PRZÓD + K gg Elbow strike PRZÓD + P 


DÓŁ+K+G ; Iaziś4 i K+G 
GÓRA-TYŁ +K : ż ing ki 

GORA-TYŁ + K+G ) SI 

PRZÓD PRZÓD + K ? i Dashing elbow 

PRZÓD PRZÓD +P+K+G 4 Super dashing elbow PRZÓD PRZÓD PRZÓD + P 
TYŁ+K+G 4 Single palm (Kucając) PRZÓD + P 









brata. Tajemniczy Kage-maru powrócił, 
by dowiedzieć się prawdy o syndykacie 
organizującym Turniej; starzec Shun-dii 
pragnie powalczyć z przedstawicielami 
młodego pokolenia, takimi jak Lion, któ- 
ry z kolei musi wygrać turniej, aby wy- 
rwać się z kręgów mafii, której przywód- 
cą jest jego ojciec. 

Tak w skrócie można przedstawić hi- 
storię głównych aktorów przedstawienia 
pod tytułem VF2. W opublikowanej kilka 
miesięcy temu recenzji obiecałem, że 
ciosy do VF2 znajdą się w „Kompen- 
dium Wiedzy 3”. Niestety, z przyczyn 
ode mnie niezależnych tak się nie stało 
— zatem, aby jakoś naprawić tę wpadkę, 
zgodnie z waszymi życzeniami podaję 
pierwszą część ciosów do VF2. I jesz- 
cze jedno — do tej gry koniecznie należy 


* 
| 
| 
| 
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dokupić joypad, bo bez niego gra staje 
się jeszcze trudniejsza. 

Przystępując do gry mamy do wybo- 
| ru kilka opcji: 

1. Arcade Mode — wybierasz postać 
| i walczysz nią przeciw wszystkim, po 
| kolei. 

2. VS Mode — zaproś kolegę lub ko- 
leżankę i walczcie między sobą. 

3. Expert Mode — maszyna znów ro- 
bi za twojego przeciwnika, uczy się 
twojego stylu walki. Jeśli nie będziesz 






















sam wprowadzał nowych ciosów i ich 
kombinacji, może cię spotkać bolesna 
lekcja. Najlepszy tryb w grze przeciwko 
komputerowi. 

4. Ranking Mode — Arcade Mode z tą 
różnicą, iż twoja walka (styl i skutecz- 
ność) jest w końcu oceniana 
na stopnie. 

5. Team Battle Mode — tur- 
niej między dwoma drużynami 
po pięciu zawodników. Tryb 
dostępny w walce z kompute- 
rem, jak i człowiekiem. 

6. Watch Mode — obserwu- 
jesz walkę komputerowych 
przeciwników. 

7. Portrait Mode — obrazki 
z naszymi bohaterami wzięte 
z życia codziennego 





8. Multiplayer Mode — możliwość gry 

z inną osobą przy pomocy modemu, ka- 
belka i Internetu. Niestety, w polskich 
warunkach gra przez modemi/internet 
mija się w ogóle z celem. Nie dość, że 
maszyna musi przeliczać przeogromne 
ilości informacji, to o jakości polskich łą- 
czy telefonicznych nie trzeba wspomi- 
nać. W efekcie na 33.600 gra jest tak 
wolna, że przypominają się stare czasy 
386. 
9. Options — ustalasz długość trwa- 
nia walki, energię postaci, jej 
poziom wyszkolenia, wielkość 
areny, przedefiniowania klawi- 
szy, dźwięki itd. itp. 

Kiedy już to wszystko wiesz, 
należy się kilka stów wprowa- 
dzenia: 

Każda z postaci potrafi: 


wadi 


<HMÓ 











1. Szybko odchodzić i pod- 
chodzić do przeciwnika — naci- 
śnij szybko dwa razy kierunek. 

2. Biegać po arenie — dwa 
razy kierunek, drugi raz przy- 
trzymać 





FOFATWOTRZYWEZZTĘW TYSIECY; 


3. Rzucać i uciekać — jednoczesne 
naciśnięcie klawiszy: bloku (G) i pięści 
(P). Kiedy ktoś chce ciebie rzucić, wci- 
śnij tę kombinację, a elegancko uwol- 
nisz się z uścisku ; 

4. Pobić leżącego — GÓRA i przy- 
trzymać P lub DÓŁ-PRZÓD P/K 


WOLF HAWKFIELD 


Wiek: 28 lat 
Urodzony: 8 lutego1966 
Styl walki: Zapasy 
Praca: Zawodowy zapaśnik 
Hobby: Karaoke 


















Z zawodu drwal. W swym fachu pracował do 
czasu „odkrycia” jego talentu przez pewnego 
poszukiwacza ochotników do profesjonalnych 
zapasów. Przystąpił do pierwszego Turnieju, by 
spotkać na swej drodze godnego siebie rywala 
i znalazł go — Akirę. Pod koniec pierwszych za- 
wodów obiecali sobie wzajemnie, że się jeszcze 
spotkają. Właśnie nadchodzi ten czas. 


Ciosy podstawowe 


Punch P= 

Low punch DÓŁ + P 
Kick K 

Low Kick DÓŁ +K 





Side Kick DÓŁ-PRZÓD + K 


Ciosy specjalnejcomba 

Knee PRZÓD + K 

Uppercut DÓŁ-PRZÓD + P 
Uppercut from crouch (kucając) DÓŁPRZÓD + P 





Running clothesline PRZÓD PRZÓD +P. 

Shoulder ram TYŁ PRZÓD + P 

Backhand slap TYŁ+P 

Scissors kick K+G ż 

Drop kick GOÓRA-PRZÓD + K 

Somersault smash _ TYŁ PRZÓD +K+H 

i PRZÓD +K+G 

PRZÓD PRZÓD + K + G 
PRZÓD + P 


TYŁ+P+K 































5. Szybko wstawać z ziemi — klep 
w klawisze kierunkowe albo przytrzy- 
maj GÓRA + K 


ATEMZALM 


PRZÓD, TYŁ, GÓRA, DÓŁ — chyba 
wszyscy wiedzą 

G - GUARD czyli Blok 

P - PUNCH czyli Pięść 

K-KICK czyli Noga 

PRZÓD, PRZÓD +P — ruch do przodu, 
do przodu z jednocześnie wciśniętą 
pięścią. Jeśli nie ma plusa, należy stu- 
kać przyciski jeden po drugim. 


Gulash £ Miguel 


Sega PG 


DYSTRYBUTOR PG — MARKSOFT CENA: 16090 
PC WIN'95 Min. Pentium 133, 16 MB RAM 


DEMO: CD50 
OCENA: 3/10 











PRZÓD DÓŁ + K 
(kucając) PRZÓD + P 
PP 





Sliding attack 

Two hand upward slap 
2 Punches 

2 Punches, uppercut 
2 Punches, elbow strike 
Knee, shoulder ram 
Knee, punch, shoulder ram 
Knee, running clothesline 
Knee, 2 punches, uppercut 
Uppercut, body blow 








PPP 
PP PRZÓD + P 
PRZÓD + KTYŁ PRZÓD +.P 
PRZÓD + KP TYŁPRZÓD + P 
PRZÓD +K PRZÓD PRZÓD + P 
PRZÓD +KP.PP 
DÓŁ-PRZÓD + PPRZÓD +P 






























Uppercut/punches _ DÓŁ-PRZÓD+P PPP 
Knee, uppercut, 2 punches PRZÓD+K DÓŁ-PRZÓD +PPPP 
2 Body blows PRZÓD + P PRZÓD + P 


Body blow, low punch  PRZÓD+ PDÓŁ+PTYŁPRZÓD+P. 


























Rzuty 

Backfall suplex P+G 

Body slam PRZÓD+P 
Twirl and hurl TYŁ TYŁ-DOŁ DOŁ PRZOD-DOŁ PRZÓD+P 
Ghostbuster DOŁ-PRZOD DÓŁ-PRZOD + P +K 
Frankensteiner GORA-PRZÓD + K + G 
Double arm suplex  DÓŁ-TYŁ+P+G+K 
Tombstone DOŁ-PRZÓD +P +G+K 
Torso takedown DÓŁ+P+G 

Full nelson suplex _ P+K+G 












Reversale 


Sidekick reversal __ DÓŁ-PRZÓD + P 
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GW UnU WELON CA 
N szy człowiek postawił sto- 

FLELOCZATAA CJA 
LEJLIUOWCYENELA ECA ES 
PLEUESLECLUCNNONESCE NI 
EUGSLCUENO UCLA SA 
CZPPAIOLAŁCRCN CONTI AAA 


|| bit pierwsze bruzdy w pyle spowi- 


|EEOJUNYA Erze ef) 
globu. 

(EVY EELELGLUCOJOCIAW CC 
obok Armstronga i rozejrzał się 
po okolicy, śladów tych zobaczyt- 
JAJOOAJOCAWECTSZEY AC 
ślady pierwszych prawdziwych 
COLGEWOWALOCAAACZH CJI 
tajemnicy wyruszyli na podbój 
WEIENUCJCONZNN UCESM 
GPAWCICKELUHICENSCIAAK 





BATTLE ZONE na pierwszy 
cO Wara UL EWICIAW LUW 
szy symulator kosmiczny. Od se- 
tek innych produktów różni go 
w zasadzie tylko to, że gracz nie 





EZOCOEWZENIC CN orze cdi 
COJMNZAAZZN ZNICZE 
WLCAUENS CCIE 


KELGCOZZC NUM ZE ECEOLUNNCH 
IKUSZCYZH 


Najnowszy produkt ACTIVI- 
SION zrywa tym samym z kon- 


RENIENECIEHWA W ZIELE W LG 
KOSEWO WENTZ NAW CE LILEACH 
| mi, co oczywiście nie niweczy 


walorów strzelankowych. 

BATTLE ZONE to gra posiada- 
jąca wszystkie cechy symulatora, 
a oprócz tego będąca doskonałą, 
OENOWNLENSCIC EWY EC! 
w czasie rzeczywistym! 

Wreszcie gracz ma okazję zo- 
baczyć jak to jest być dowódcą 
swoich wojsk w czasie walki. I nie 
|AEUEWORNCECH ZYC 
malutkich rozpikselowanych żot- 
UzA CHC OCT ZAUAOO(CY4U 


DASZ GCICOLENCZZA ECCO 
WSJ COON COELUWNATCPACI 
WAZILCHINAWECWZCA A ZLE 
niemal rozkazy własnoręcznie. 
EELCETOWELCELE GLCONYCCIEH 
cy rozkazy swojemu plutonowi 
czołgów z wnętrza „Rudego”. 

Z ESŁENIAUCOJONE SF olsy4r1 ZJ) 
ILEWOCZJTA 

OO WA CI OKZEKWIESLETET74 
może opowiedzieć się po stronie 
ludzi, którzy wiedzą co to są ham- 
burgery lub też takich, którzy wód- 
kę piją szklankami. Przed 
samym rozpoczęciem gry 
WEUCJ CEE Gy CHCIEJ 
z pakietem misji treningo- 
wych. BATTLE ZONE jest 


5 WAZILUJ 

CICNNZUC! 

LESSAEELONCO 

kich nie sposób odnaleźć w in- 

nych grach spod znaku strategii 
czasu rzeczywistego. 

Po ukończeniu misji treningo- 
wych, gracz może rozpocząć 
prawdziwą kampanię. Wybór 
stron nie pozostaje oczywiście 
ZA ALEW ZLECA IEC 
względu na różne jednostki, jaki- 
mi przyjdzie zawiadywać, ale też 
LEZA ELCOJANYCIOCIE! 
(UTENA CO YTSEN LIC 
treningowych, potem ukończenie 





CET CJA CUOWACNIENOCW 
WLLOOTN=COELAEJUNCLICE 
O ZCENUOECIEK W ZAEWOSICH 
rozcieńczonego spirytusu, w któ- 
ZAK ZI ENZJCECENUCNC 
(ACZ CIENI EAN UCNSEICYAYA 
magającego przeciwnika — ame- 
O LELCLEN=I ECKEL Z ON SCH 








CHZNA kampanie rozgrywają 
OCEN NIEZ CCNECW 
CIELCCNN NJ CYZA 


Słonecznego, 






























którym posługuje się gracz, nie 
(UZNAC CCLICENACLONEL 
można by sobie to wyobrażać. 
[o LEONONZATILOWASTUNIEHYA 
| ZELAZLCA ZOZ CH 
LGIJIR Poduszkowiec, 
z którego dowodzi gracz, 
GOLCUY LOWA ECA ELU 
rakietowe skoki. Pozwala 
LOSE CWELEOMWELG 
szych szczelin i kraterów 
WAUJCENILGCZACI CT 
CZ) JU OWAAIZSILILCOW 
skoku można opano- | 
wać podczas jednej . 
z misji treningowych 
i trzeba powiedzieć, że 
umiejętność ta jest bardzo 
przydatna. W dodatku wzięto e 
UWZCECZANOSZNECI CEWICE 
Księżycu, dzięki czemu podusz- 
LOWER ZAJ ONOCCNIZLE! 
WZ CHJICNA="rAN ERN CHE 
z podłożem w tempie odpowied- 
nim dla ziemskich realiów, opisa- 
nych przez niejakiego Newtona. 
WISCAWZAJNIECZEAAC rZNCE] 
bardzo różnorodne. Czasami 
OUOWECFZIEZIECOAWZIIUEH 
nia wrogiej bazy, czasem do 
CE OLOWEUEWELNCOW NYCH 
czy badania jakiegoś terenu. 
Większość z nich ma zacięcie fa- 
EL vZCEUNU EAZA UCCJ 
idzie zgodnie z założeniami za- 





wartymi w odprawie. Dodatkowo, 
| ELOF CEC YCEOZAJICAWALUICA 
scach dziwnych i odlegtych, nie 
UO OKINTAOOANZJALCGC JI 
Obcych. A raczej ich spuścizny — 
tajemniczych miejsc, z których 
LEULOWA JKA UOSAKZZJCES 
LOICUEJCCH CSUYEIENIEJJ 
LEICZHOWADIWZLLNCCC CJ 
TAP 





Elementy śrisaGk rozgrywanej 
WIKSZOCI ZS TEWIUNCENAIU 





Cow ENI EWIELEW CYCLE 
WZA LLC GI ENAZUEWAKZAJIE 
EWIE OWOAJCCE 
LOWELONECLCSOCAAWCEWELIE 
rozkazów, walka i postęp techno- 
logiczny, znalazły w BATTLE ZO- 
NE ujście. 

Surowce z jakimi przyjdzie bo- 
rykać się graczom eksplorującym 
Marsa, Tytana i parę innych jesz- 
(SZEJ OESCEKWENELCEKOTTCH 
wiec energetyczny — gejzery go- 
EPIA CO CZECHA LT 
fabrykom mocy potrzebnej do 
wytwarzania stabszych jednostek 
IEUUSIRCIOCNECKAYZWCIIE 
niezbędne do produkcji bardziej 
pay INO CYOYAONI ENYA 
ASO CCK HCICWIERTENCY NN 
WGCNUCEONOCUZANICNUCWEJ 
to żadnego wpływu, o tyle złoża 
USE EAU PAC OZCJEA 
EWA JCZWIANZJ NA WZIELA) 
WATCH PO pw" wro- 





CEREWIOLUOSATNNJCWICKIECCJ 
tetyczna kupka złomu. Teraz tyl- 
LONIEICAJCSZYZYZN CJ CNICTO 
rowiec do produkcji gotowy. Jak 
widać, nawet przy podbojach 
ESA EEE ZW EL ELE) 
O GCENSZLENYCZWEIEZUICNCTA 
OOO WELCICEWZA 
fakcję daje zasiadanie za sterami 
[fo czo NC GOLUOWZUECCONAICY 
śnie z poskręcanych blach znisz- 
czonego wroga... 

Produkcja jednostek odbywa 
się niemal automatycznie. Kiedy 
LOK AT EOLICNEGOCUNLEW 
bryki) spoczną już ociężale na 
COCOON CEJ ZG LCICCH 








LNENCNJ 








cego się w składzie jest wystar- 
czająca, można rozpocząć budo- 
wę nowych sił. Niektóre z pojaz- 
GOWAWIUECEJEAWLUZUULOWELIEJ 
COSI CHE FUT ATI YAATWEU 
żać na ich posiadaną ilość. 
Oprócz fabryki do budowania 
je CUZ NAWE ECUELOJUZE 
nych jednostek (Recycler i Mobile 
Unit Factory), gracz ma możli- 
WSSLEWICYZUEW ELFA CH 
litą znajdującym się na orbicie 
(zyskuje się dzięki temu bardzo 
dobry przegląd pola bitwy, ale zu- 
żywa to surowce w za- 
OE A 
|IKCZAW 
tempie) 





dzialnej za przygotowanie i dys- 
LU ISCZZ ZONA CELU ELS(OW 
datkowa broń, amunicja i części 
Z CEOJWENEWNJUAJUWACHJJI 
Launch Facility). Istnieje jeszcze 
możliwość stawiania różnych bu- 
dowli stacjonarnych przy pomo- 
cy Construction Rig. Te budowle 
| OLZA EL CIJA UW 
WACC CWE NICH 
nety — inne jest na Wenus, inne 
na Marsie, a inne na Księżycu), 
WEzZEKo so EKCZNIEWCJUTILCH 
cyjne i radarowe, baraki, silosy 
LEICA 

Ze statku, na którego pokładzie 
zasiada gracz, jest możliwość na- 
WCZEUEW (WIELU WYJA CY -0B 
nostką w zasięgu wzroku. Namie- 
rzonemu pojazdowi można wy- 
dać szereg standardowych pole- 
ceń typu „jedź za mną”, „stój”, 








EDETAEWSREZTETYACEE O SYŁRARPEZCTSWOZEZOGZW OE 


SE UCZA 


„zajmij pozycję” czy „atakuj”. 
Oczywiście specjalne jednostki 
(LELENELGLOe (ej ENE eo UC2', 
WZA TZ OO ZNUCI CNA 
specyficzne rozkazy typu „zajmij 
miejsce przy najbliższym gejze- 
| CZYJ LILO NOOEJCIENLCYCYA 
LEWOSUIOKCSWEC ZANA El 
potapie się w tym bez kłopotu. 
Postęp technologiczny doko- 
WOSOWA:Z WI N=F4e) || ICE) 
samoistnie. Naukowcy co prawda 
CER CIKO ZIELEN) 
rola zepchnięta zo- 


innowa- 
cjach gracz dowia- 
LU CSOCŁJ JACH 
DU JCZ 
misjami. Mó- 












o tym, że naukowcy zanalizowali 
zachowanie takich i takich jedno- 
OC AWCE NLERO NA CWE 
UAOOUOWSNYA AAS CU 
| ELCNCELIENEINON ZJ CHNUC 
CENE CNN UJCNCJNE 
IJ OJAATAJCAVIETIEOCJCWA 
dza się to całkiem nieźle. 
ONA CSZYCEEAEILCH 
W sumie jest bardzo intu- 
icyjna, pojazdy (można 
przesiadać się pomiędzy 
różnymi jednostkami) są 
bardzo proste w obstudze, 
EUEVZIELNENIEJO CU UW 
te. Bronie pozostawiają 





KL UCSZCAWCENE 


ULU 
MANUAL 
MANANA 
TANIM 





Dzięki temu, że do pomocy może- 
LU ZIAWZA ECCE JENA EOISC U 











wią CUEWASJCCIECENCCZEZCZZENUCH 
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mentami przypomi- „e 
nać prawdziwe 4 
pole bitwy, w któ- 
| SEO FCI 


CIECIA 

DELSSZYCNAAIE 
ma tutaj sytuacji jeden . 
OLC OAZANUZIEZNCICLONNE 
LOWANIY LOSE CETLCW 
wojnę z wysyłaniem —=— 
odpowiednich jednostek i 
do boju, innych do wspierania, 
a jeszcze innych do osłaniania 
i eskortowania. A wybierać jest 
rac ZE cyny EL CY (eJIS 








bardzo ładne efekty 
(Thomper rządzi) i są do- 
syć oryginalne, pojazdy 
bardzo zróżnicowane, 
CEOCINJJrZNICOCICTH 





się do walki pozycyjnej. Tak wyglądał protoplasta Battlezone na Atari 








VISION dali ponad trzydzieści 
kup złomu po obu stronach i oko- 
OKULZY KAY TAVATYAOCJZICH 
| UAM-7 uni A-HyZe)| | 
| COS CZAJE 
W G-NOME) możliwość 
opuszczenia kabiny 
OCLUNANAW OCZNE 
WASSKAUCEUJULELCIJ 
kiem. Poruszanie się 
i piechotą zmniejsza ry- 
j PA LOWA LG (CN O r4-74 
SZUCZYWIULENEICKC ct 
jest wtedy bardzo nie- 
odporny na strzały. 
Na szczęście 


sara 
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CIECIE 
|JSELOLSICCKI 
można wtedy zdjąć wroga sie- 
CZCZO ELONIYZ CH 
jego miejsce. 

BATTLE ZONE jest bardzo tad- 
EECC CULCWICEJEO THOSE 
idealna, ale odwzorowa- 
ENCZYNAC CACY EZ 
cych oko detali na obudo- 
wach pojazdów i płynność 
[BG OSNYZCJOCUOCIN 
Zo 1 CHNŁZMLICNLUCWO 
ochoty wyłączyć monitora 
nawet po kilku godzinach 
grania. O dźwięku za wiele 
| WECAELICENNCKC EHCI 
|JCZMECEIENIELNONIECH 
EN OLULILCWAM UZ 
sza niż przeciętna jest za 
to miodność. BATTLE ZONE nie 
| FSSLUY ZH UE C CU NELEZZ O) 
WEWJSLEGO CELNA OUT 
cyjny. I chociażby dlatego powin- 
USSEMANEECYZC CA 
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O ZELUEWIA AIN 
|») rzono firmę  VISCERAL 

PRODUCTIONS, by w ten 
sposób zabezpieczyć przed ewen- 
UCI LURICO CEL OOCZIEYNZE 
LON HILL. Gra ta nie wprowadza 
żadnych nowych trendów, wciska- 
jąc się w już i tak ciasny szereg 
klonów QUAKE. Fabuła jest stan- 
dardowa — wcielamy się w żotnie- 
rza-oblatywacza, którego zada- 
niem jest wypróbowanie nowego 
typu jednoosobowego myśliwca 
LIV-6 Sarbe w konfrontacji z trze- 
EWC CAR OJUICUEAWCIEW 
ców galaktyki armiami. Po obejrze- 
niu przyjemnego, aczkolwiek nie 
porywającego intra, nieznana siła 
[c WCONIEWOCACIOC A 
COEWACII BLI ZCIRYCrACZ 










wojskowej prowadzi się badania 
nad nowymi typami broni. W pew- 
nym momencie jednak, baza zo- 
O CICŁEGICLAWELEREICTUNAYCH 
je wydobyć uwięzionych w niej za- 
kładników i w pokoju odlecieć, po- 
OO EWIEJEOWAONOJA CHANT JI 
w postaci ton gruzu i smrodu spa- 
OAZA OPACZ IILCHNZAACH 
COEN ZNA CELNICY NY 
VAONTACNOKIZELIERCIIE) 
jest najistotniejsza. Od pierwszych 
sekund w głośnikach rozbrzmiewać 
zaczyna głos, który kierować bę- 
dzie nami w trakcie akcji. Postuży 
radą, a czasem wyjaśni, jak przejść 
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|UrZACSACCAENCELIIEN NEI 
wyłączyć czy też skąd ewentualnie 
UCOHEEERWOCNCUCOTAAANIELZ 





LATANIE GIEAICWEJEKICAW ZACH 
|EMEKO s SOTJCSELCEUIUY 
CEL YCZE CIN SCULAETNEI 





nim ostatecznie stanie. Wywołuje 
| OWICZZENCOJSYWZLEW JACH 
(na odpowiednim sprzęcie rzecz 
jasna), a o to przecież chodziło au- 
OUN COCNNFACEWECNICNNI 
dzie kontrolowany dopalacz, który 
UZ ENCEOWANCSJLEK OCCIE! 
WZCEJICJCOSCOJECLELSOEN 
| GUNE CU AILOWZL AS ELOAVAAPJ=S 
Se LEWICY YNUILCJE! 
zwyczajny doomklon. Mimo iż na 
początku może to irytować, potem 


|EWONTEOAWIOWLESLO COZ 
JOMEENCHN YZ iraeIcH 
to inaczej niż zwykle. Save'ować 


























kobiety i spokojny, zrówno- 
ważony bas zawodowego 
żołnierza. Wszelkim dźwię- 
kom, podkładom lektorów towarzy- 
ZA AWIELO PRICES CUEWNNU 
zyka. Szkoda, że częstotliwość po- 
wtarzania się utworów zniechęca 
i to bardzo. Inne efekty dźwiękowe, 
roi FZ (r ERIENEACOSIA 
BUK I CUENCENCW LICZAC 
CUNEO SO UMUCUCIECZAWAACEH 
w ścianę, w pola siłowe i drzwi 
energetyczne rozbrzmiewają różny- 
LUILGYCELNIE 
DEMOCJCNSZENICOK UI: 
denerwować sposób poruszania 
OOBLECZZ O TJ Erze IE Tra 
OCZNA TA EULEM CZECH) 
posunie jeszcze kawalek dalej, za- 














CZE ACZEICNYCYJIAWZNICHC 
CELOEW GC YA EO CANE 
rozpryskowe. Dodatkowym wypo- 
CZENIE NMA COO YZICA CHC 
oraz ekwipunek pomocniczy - 
CELA IE UGYENCZACILCH CH 
dowe, bombki i holograficzne wi- 
zerunki. Naszym celownikiem są 
WER OE UO (M(ELGLENOCU 
daniu okulistycznym), które na- 
UOŁZEAALIELON USZACH 
a potem następują już tylko prze- 
ciągła seria, śmierć, bomba ato- 
mowa, zniszczenie, sąd ostatecz- 
ny... o przepraszam, chyba się za- 
pędziłem. 

DEFIANCE nie szokuje skompli- 
LOWELELNKY> ZOSI CH 
nania (choćby potworków). Prosty 
uo>EILERYZAACIELCZN WYCIE 
CROJCJCWIEMICEENENNEWIJ 
ZEK O ALOWALUNEMCIECEJEI 
UELUCSCEIELW LA ESC GC 
COOWELSLAWNOJICIO 
CALICJAAEW NA 
HEXEN 2 będą czynio- 
LEJNYFZ TA 

Projektom brakuje 
rozmachu, a mapping 
jest po prostu kiepski. 
|EWCROKOALYAZC 
gry. Całość obsługi- 
WZUENCISAŁCYANI CHO 
WW ADPILCHY SCAN ( O) 
IEEE CIJECI 
EKD Z CLA APIS 
3.0, choć tego akurat 
nie polecam ze wzglę- 
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dów zdrowotnych), zarówno z wy- 
(OAZY WEUELWWIEHEPECLGRA 

[ECA CEIEROSJIRUWIUJCYZA 
oferując jedynie rogrywkę dla 8 


WSJ A ALI CZACH 

Ogólnie jednak, choć nowatorstwo 
WORSSEOCZ OKIENKO ELINA 
przyznać trzeba, że DEFIAN- | 





możemy na punktach kontrolnych, 
rozsianych na kolejnych pozio- 
mach. Istnieje na szczęście możli- 
wość zapisywania poza nimi — wci- 
śnij Pause, wpisz Savenow i spra- 
WEECIELUJIER 

WIELE CEANACYZNWICNACJCYA 
uzbrojenie bohatera. Na pokładzie 
naszego małego ścigacza znaj- 


CE to pozycja godna uwagi. | 
Oferuje przecież duże środo- | 
wisko, do którego zaliczyć || 
można zrujnowane miasta, | 
zniszczone bazy wojskowe, | 
OCJCEŁOONI ENO KJCYA 
ścieki. Nie ma zbyt wielu rzu- 
cających się w oczy usterek. | 
W porównaniu z innymi prze- 
ciętnymi doomklonami, pre- | 
POLUCZOLEWZ r UICWI 
LEZICUKUJACEINM 
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Sprzedaż detaliczna 
Tel. 0-55 233-59-44 
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> Największy wybór asortmentu w Polsce 

> Nowości ) 

> Co miesiąc oferty specjalne 

> Fachowąobsługa j 

> Darmowa wysyłka katalogu produktów 
do wszystkich zainteresowanych 

Katalog zawiera opis produktów, cenę, 

oferty promocyjne, zapowiedzi 


> Nowa atrakcyjna oferta sprzedaży 

> Darmowe materiały reklamowe 

> Wysokie rabaty 

> Możliwość negocjacji cen 

> Terminy płatności 

> Największy wykór produktów, 

> Konkursy dla sklepów z.atrakcyjnymi 
nagrodami 








Poszukujemy firm na terenie całego kraju do 
prowadzenia stoisk i przedstawicielstw fimy 
LANSER. Prosimy zainteresowanych o kontakt 
pisemny lub.telefoniczny 

tel. 0-55 33-61-36 
Preferowane firmy.brańżowe lub salony RTV, 
komputerowe i sklepy zabawkowe. 





a początek trochę hi- 
N storii. Jest rok 2034, 

na Ziemi wyczerpały 
się zasoby naturalne. Po 
szeregu odkryć w XX wieku 
Mars został zasiedlony — po- 
jawity się tam kolonie górni- 
cze. By zwiększyć efektyw- 
ność pracy wykonywanej do 
tej pory przez ludzi, zbudo- 
wane zostały całe zastępy 
robotów, wyposażonych 
w prymitywne układy logiczne. 


Wszystko szło dobrze aż do czasu, 
gdy obcy najechali Mars i przepro- 
gramowali mechanicznych robotni- 


ków. Zaraz potem założyli własną 


fabrykę robotów i za- 
częli masową produkcję 
elektronicznych zabój- 
ców. W tym czasie, na 
Ziemi, z obawy przed 
spodziewanym  najaz- 
dem, powstała specjal- 
na brygada o nazwie „Machine Hun- 
ter. Zespół naukowy opracował 
specjalny kombinezon, który pozwa- 
lat przejąć kontrolę nad robotem, 
gdy się go unieruchomi i dotknie. 
Niestety, statek transportujący grupę 
uderzeniową został zestrzelony 
i przeżyłeś tylko ty. Na ciebie więc 
spadło zadanie zapobieżenia inwa- 
zji, uratowania zakładników i znisz- 
czenia zbuntowanych robo- 
tów. Co tu dużo pisać — to 
strzelanka. 

Do przejścia jest 16 pozio- 
mów, każdy jedyny w swoim 
rodzaju. Niektóre są tak 
ogromne, że bez posiłkowa- 
nia się mapą łatwo jest zabią- 
dzić. Pewne pomieszczenia 
są dostępne dopiero po uak- 
tywnieniu jakiegoś przełącz- 
nika, znalezieniu klucza czy 
przebiciu się przez Ścianę. 
Na wszystkich poziomach znajdują 
się ukryte pomieszczenia, nie obej- 
dzie się również bez teleporterów. 

Na starcie dostajesz gościa, nieco 
przypominającego _ rewolwerowca, 






w trakcie gry rozbudowywać. 













z dwoma gunami. Mimo szumnie 
brzmiącej nazwy, są one na dłuższą 
metę nieskuteczne. Kluczem do suk- 
cesu jest wykorzystanie właściwości 
kombinezonu i transformacja w jedne- 
go z dziewięciu robotów, których eg- 
zemplarze napotykasz po drodze. 
Każdy z nich ma swoje plusy i minusy, 
a sama transformacja jest możliwa do- 
piero po unieruchomieniu danego ro- 
bota. Mechanicznych wcieleń jest 
dziewięć: od najprostszego robo- 


AE 


moc broni i trzeci, umożliwiający odbi- 
janie pocisków od ścian, oraz w nie- 
których przypadkach dodający samo- 
naprowadzanie. 

Warta odnotowania jest możli- 
wość gry w sieci zarówno lokalnej, 


poziomów, przez co są znacznie 
ciekawsze. Przejścia z wyższej 
platformy na niższą zrobione są do- 
skonale — kamera płynnie przybliża 
obraz i nie ma wątpliwości, co znaj- 
duje się na pierwszym planie. Tylko 











ta-pająka, aż po uzbrojonego po zęby 
(czy co on tam ma) robota humano- 
idalnego. Przetransformować można 
się nawet w czołg — bardzo wygodne 
narzędzie do rozjeżdżania pieszych. 
Każda maszyna posiada specyficz- 
ne dla siebie uzbrojenie, poczynając 
od pistoletów, poprzez karabinki, wy- 
rzutnie granatów, lasery, różnego ro-. 
dzaju broń pulsacyjną, aż po rakiety. 
















Wszystkie bronie można 
Istnieją trzy stopnie upgra- 
de'owania broni: pierwszy 
normalny, drugi rozszerzający 


jak i przez Internet. W grze może 
brać udział naraz do ośmiu osób. 
Jedynym dostępnym trybem jest 
Deathmatch. Możliwe jest tworze- 
nie wielu gier naraz, przyłączanie 
się do już istniejących gier (o ile nie 
są przepełnione) lub ich opuszcza- 
nie. Niestety, nie przewidziano 
możliwości grania w zespole prze- 
ciw innemu zespołowi. 

Grafika wyświetlana jest w roz- 
dzielczości nieco większej niż stan- 
dardowe lo-res ( 320x240), lecz 
hi-resem bym tego nie nazwał. Dzię- 
ki takiemu zabiegowi, gra chodzi 
płynnie już na słabszych kompute- 
rach, lecz z drugiej strony, brak moż- 
liwości wyboru trybu graficznego jest 
ewidentnym niedopracowaniem. 

Każdy z szesnastu poziomów 
posiada charakterystyczną dla sie- 
bie szatę graficzną. Dekoracje wy- 
ano z dużą starannością, lecz 








w wyniku ograniczeń narzucanych 
przez rozdzielczość, są one czasa- 
mi nieco nieczytelne. Akcję obser- 
wuje się z góry. Teren działań jest 
w pełni trójwymiarowy — przemiesz- 
czać można się w dwóch podstawo- 
wych kierunkach — lewo i prawo 
oraz do góry i na dół. Rozszerza to 
przestrzeń gry i komplikuje budowę 
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czasami zdarza się, że most czy 
sklepienie zasłaniają widok, przez ||- 
co traci się kontakt wzrokowy ze 
sterowaną postacią, co podczas 
ostrej wymiany ognia można przy- 
płacić utratą dużej porcji energii. 

Rzadko zdarza się, że gra ma tak 
wspaniałą muzykę, jak MACHINE 
HUNTER. Można jej słuchać z kom- 
paktu tylko dla niej samej. Dobrana 
została perfekcyjnie, jest pierw- 
szym elementem, na który zwraca 
się uwagę po zapuszczeniu gry. 
Dynamika wiele dzięki niej zyskuje. 

Przy tej grze nie sposób się nu- 
dzić. Dynamiczna akcja, efektow- 
ne wybuchy, super muzyka i nie- 
zwykle kolorowa grafika sprawiają, 
że czas płynie szybko i przyjemnie. 
Czegóż więcej wymagać od strze- 
lanki? Pieniądze wydane na MA- 
CHINE HUNTER na pewno nie bę- 
dą zmarnowane. 
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ENKA to kolejny doomklon. 
T Rzecz jednak w tym, że — nie- 

stety — o ile na przykład QU- 
AKE czy QUAKE 2 potrafiły przycią- 
gnąć gracza klimatem, rzemieślni- 
czo dobrą grafiką oraz możliwością 
wymiatania po sieci, o tyle produkt 
wydany przez PSYGNOSIS nie 
wnosi kompletnie nic nowego, 
a wręcz zdaje się cofać w rozwoju. 
Na początku trochę o technicznej 
oprawie. Gra oferuje szeroką paletę 
trybów graficznych od 320x200 do 
1240x768, w każdej rozdzielczości 
do wyboru 256 lub 65000 kolorów. 
Zenujący przy tym wydaje się fakt, 
że przy takich trybach programiści 
nie znaleźli zastoso nia dla akce- 


„plastry miodu” dla samotników, ale 
S Mogo. 
__ Potężnym mankamentem jest 
uboga menażeria potworków. Do 


poziomu dziewiątego z ledwością 





dostrzegłem 6 rodzajów wrogów, 
z czego dwa to podobne do siebie 
pajączki. Są one jednocze- , 
śnie jedynym źródłem krwi 
na ekranie. Oczywiście, jej 
również nie należy zbytnio 
utożsamiać z krwią, gdyż 
trudno za takową przyjmo- 
wać parę czerwonych kó- 
tek, które nagle pozostają 
na podłodze. Fruwające 





eksterminacji. W ręku trzymamy coś 





ustrojstwa rozpadają się w niedo- 
pracowanych płomieniach, a wszel- 
kie stąpające po matce—ziemi dwu- 
nożne stworzenia pozostawiają za 
sobą zieloną maź. Monstra wyko- 
nane są niechlujnie, a jedynie 2-3 


w rodzaju rury o przekroju kwadratu 
z licznikiem na górze, na który mo- 
żemy nałożyć jedną lub dwie lufy 
(brawo! za nowatorstwo w dziedzi- 
nie konstrukcji broni). Po- 
"wiedzmy, że trzecim rodza- 
jem broni jest sześciokątny 
placek w barwach dwutygo- 
dniowej pizzy — mniemam, 
iż jest to nowość techniczna 
na miarę poprzedniej broni, 
choć ze sposobu działania 
wygląda na zwykłą minę. 
Czwartą  bronią(?) jest 
rzecz, która pozostawia na 
podłodze pulsujący sze- 
ścian (kolorowy zresztą), 
który ma nas informować, gdzie sta- 


nęła już nasza noga. Dalszy arsenał * 
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poszukiwania kolejnych elementów 
do rozwiązania zagadki (patrz HE- 
RETIC, HEXEN, itp.). Tu zaś, z nie- 
licznymi wyjątkami, wystarczy 
brnąć przed siebie, podziwiając 
wątpliwe piękno kolejnych naciera- 
jących wrogów. 

Jedynym chyba wątkiem chronią- 
cym TENKĘ od całkowitej degradacji 
jest dźwięk. Otóż prezentuje się on 
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nie najgorzej. Co więcej, 
zwrócono uwagę na takie 
szczegóły, jak różnorodność 
wydawanych przez potwory 
odgłosów czy odmienne 
dźwięki pocisków odbijanych 
od ścian, podłogi czy potwor- 
ków. Latające nie wiadomo 
co wydaje z siebie nawet 
dźwięk piły łańcuchowej, 





a pajączki — niewinne chrobotanie. 
Nadaje to grze pewnego smaczku, 
choć przy takich usterkach ze strony 
graficznej i technicznej jest to trochę 


ło. To tak, jakby wydano ją zbyt 


zwolenników. Prawda ta jest < smutna 
i bolesna. Znamy przecież PSYGNO- 
SIS z wielu udanych produkcji i warto 


> takie trendy M. 
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óźno, choć prawdopodobnie i w cza: | "W 
sach DOOMA nie znalazłaby wielu | 






















yły. miniaturowe samochodzi- 
a ki, malutkie ludziki, czemu by. 
nie czołgi? W czasach, kiedy 
wszystko dąży do miniaturyzacji, po- 


mysł taki nie powinien dziwić. Poza 
tym, kto w pacholęctwie nie bawił się 





resorakami (matchboxami) czy inny- 
mi. miniaturkami. rzeczywistych ma- 


szyn?.W MASS DESTRUCTION mo-. 


żemy powrócić do. naszych 'dziecin= 
nych pasji, na nowo odkrywając przy- 
jemności, jakich taka zabawa dostar- 
cza. Teraz jesteśmy: jednak dorośli 
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wrogów, a jal 


w, 


zbić W pył następną. | to właśnie. A 









Dla:porządku (a co to takiego?) roz- 
wałka poszczególnych armii podzie- 
lona jest na kampanie, 'a te na misje. 
Przed każdą z nich ekipa naszego 
czołgu. zostaje poinformowana o jej 
dokładnym celu, pierwszorzędnym 
jak i dodatkowym. Sa one powiązane 
— to co się zrobi w jednej misji umoż= 
liwia działanie w następnej, choć kto 
by'się tym przejmował. W grze moż- 
na niszczyć pojedyncze budowle, 
przechwytywać opancerzone konwo- 
je, rozprawiać się z większą liczbą 
wrogich jednostek opancerzonych. 

Teren; =w którym: rozgrywają się 
poszczególne . kampanie, 
w umocnione stanowiska: ogniowe, 
dary, elektrownie, mosty, - łodzie, 
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"obfituje: , 


BGNVS Ob JETŁIYE COMPIELEG 


znana wszystkim czołgistom prawda 
i tu znajduje potwierdzenie — najgor- 
sza jest piechota uzbrojona w wyrzut- 
nie przeciwpancerne. Pozostaje 
przejechać się po niej — pro- 
ste i zabójczo.skuteczne. 
Inne czołgi, nawet te lepiej 
opancerzone, nie stanowią 
większego -zagrożenia. Naj- 
częściej zasięg ich działa 
głównego nie może równać 
się z naszym, „poza tym 
strzelają rzadko, a jeśli po- 
siada się dostatecznie szyb- 
ką maszynę, można umknąć 
przed ich salwami. Nasz ma-. 





ty czołg strzela z działa głównego 
szybciej od karabinu maszynowego — 
na jeden wrogi strzał przypada co 
najmniej. pięć naszych —.nie trzeba 
też martwić się o amunicję. Dopiero 
broń dodatkowa, zbierana podczas 
walki, szybko się kończy. Do wyko- 
rzystania jest więc specjalna amuni- 
cja do głównego działa o większej si- 
le rażenia i zasięgu. Piechotę dodat- 
kowo: kasuje miotacz «ognia. Nato- 
miast podążającemu naszym tropem 
pojazdowi  opancerzonemu . można 
zostawić na drodze minę, a jeśli zo- 
stanie się otoczonym, to niezawod- 
nym wyjściem z opresji jest użycie 
bomby klastrowej, rozsadzającej ob- 
szar wokół czołgu. Rakiety typu odpal 


QdaGe3 





h przede wszystkim wrażenia 





jemne są wszelkie pojazdy. 
powietrzne, których zestrze- 
lić nijak nie można, a które 
potrafią uprzykrzyć życie sa- 
mosterującymi rakietami albo 
bombami kasetowymi. 

>_W dobie gier, gdzie bez 
| Pentium 200 MMX ani rusz, 
_ta nie. stawia zbyt. dużych 
wymagań. Na płynną grafikę 
będzie móżna popatrzeć, nie wymie- 
niając wcześniej procesora. Dźwięk 
stanowi wyłącznie uzupełnienie. 
Wszystkie odgłosy. nie powodują 
znużenia, co ma szczególe zna- 
czenie, jeśli żauważyć, że palca 
z przycisku fire nie zdejmuje się ani 
na chwilę. 

Obecnie, większość ukazujących 
się gier posiada opcję multiplayer, 
jest to już standardem. W MASS DE- 
STRUCTION można pograć po sieci, 
ale tylko lokalnej. Brak jest obsługi 
modemu: Bądź co bądź, to urządze- 
nie "dużo częściej gości w obudo- 
wach Az aoowych kompute- 
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rów niż karta sieciowa. Zaradzić.coś 
można i.na:to. Nie od dziś wiadomo 
bowiem, że niejaka Kali czy Khań są ||. 
w stanie-przekonać grę, iż nasz kom- || 
puter, mimo a jest jednak 



















gra dostarcza. 
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Pytaj w każdym sklepie z programami komputerowymi lub zadzwoń do nas, aby zamówić swój własny egzemplarz gry. 
Wszelkie loga i znaki firmowe są własnościa tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 


ie ma nic lepszego, jak po- 
N między kolejnym adwencze- 

rem a nową strategią zrobić 
sobie przerwę, ale żeby mózg nie 
ostygł najlepiej spożytkować ją 
przy dobrej gierce logicznej. Ponie- 
waż na PC coraz mniej ukazuje się 
pozycji z tej dziedziny, z radością 
i ciekawością dorwałem LOSE 
YOUR MARBLES najnowszy pro- 
dukt SEGASOFT. Przeznaczony 
jest przede wszystkim dla jajogło- 
wych ze skłonnościami do kulko- 
manii, bowiem układanie koloro- 
wych kulek to motyw przewodni tej 
gry. Nie wiedzieć czemu większość 
tytułów z tej dziedziny upodobała 
sobie właśnie tę tematykę. Wymie- 
nić tu można na przykład LOGICAL 
czy ostatnio BUST'A MOVE. Nie 


upuszcza to jednak miodu żadne- 
mu znich. 


Zwykle trzeba się dłuższą chwilę 
wgryzać w zasady i zanim coś wy- 
konamy, spadnie wiele kulek. 
W LOSE YOUR MARBLES sprawa 
jest prosta od samego początku. 
Średnio błyskotliwemu osobnikowi 


wystarczy chwila, aby załapać re- 
guły gry. Na ekranie znajdują się 
dwa pola akcji, jedno dla gracza, 
drugie dla żywego lub komputero- 
wego przeciwnika. W pięciu piono- 
wych rzędach ułożone są kolorowe 
szklane kulki. Zadaniem grającego 
jest tak manewrować nimi w pionie 
oraz w wyznaczonym miejscu rów- 
nież w poziomie, aby ustawić obok 
siebie przynajmniej trzy, a maksy- 
malnie pięć z jednego koloru i do- 
prowadzić do ich dematerializacji. 


Następnie, zna- 
nym patentem 
z BUSTA MO- 
VEa kule zbite 
spadają na pole 
przeciwnika, 
ograniczając mu 
w ten sposób po- 
le manewru. Na 
początku  roz- 
grywki gra jest 
spokojna i pro- 
sta, w dalszych poziomach zaczy- 
na się padaczka. Kule spadają co- 
raz szybciej, bo przeciwnik jest co- 
raz sprytniejszy, pojawiają się też 
kule-przeszkadzajki, które zapeł- 
niają miejsce i utrudniają dalsze 
działania. Okazuje się także, że 
szybkie zbijanie trójek już nie wy- 
starcza i trzeba stosować specjalne 
techniki. Najpierw zbijać wybrany 
przez komputer kolor, a następnie 
poprzez ułożenie piątki posłać 
konkurentowi cały zgromadzo- 

ny w ten sposób ładunek kul. 


Trzeba przyznać, że takie 
gry wciągają jak orzeszki. Kie- 
dy zaczniesz, nie możesz już 
przestać. Mnie pochłonęła bez 
reszty. Kiedy włączyłem LOSE 
YOUR MARBLES, żeby zła- 


pać screeny do re- 
cenzji, _ ocknąłem 
się po około godzi- 
nie z bo lącymi od 
uderzania w kurso- 
ry palcami, załza- 
wionymi od wpatry- 
wania się w ekran 
oczami i ani jednym 
złapanym scre- 
enem. Dobra — po- 
myślałem — teraz to 
zrobię. Zacząłem, 
ale jakoś zanim 
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wcisnąłem odpowiedni kla- 
wisz-tap, skończyłem etap, a po- 
tem kolejny, kolejny i kolejny. Zno- 
wu się ocknąłem. Weźcie ode mnie 
te kulki! Wyłączyłem grę i zacząłem 
się zastanawiać, co w niej jest ta- 
kiego? Grafika w sumie przeciętna, 
jakieś tam proste tło i kilka rodza- 
jów kolorowych kulek. Dźwięk do- 
bry, ale tak naprawdę przeciętny, 
ładne brzmienie obijającego się 
szkła oraz dość prosta muzyczka, 
ale nie denerwująca. Czasem nie- 
co przyśpieszona, gorąco podwyż- 
szająca tempo. 

Miodność? Tak naprawdę gra 
dużo nie oferuje, poziom skompli- 
kowania nie jest wysoki w porówna- 
niu z konkurencyjnymi tytułami, cały 
czas chodzi o to samo i nawet bo- 
nusowe plansze nic nowego nie 
serwują. Praktycznie każdy kolejny 
etap jest trudniejszy tylko przez 
szybsze tempo i większą inteligen- 
cję przeciwnika. Jest jednak coś, co 
powoduje, że jak się zacznie, to nie 
można się oderwać. Trudno powie- 
dzieć co konkretnie, być może hip- 
notyzująca moc przesuwających 
się kolorowych kulek? 


U LUWEUJEI 


Jeszcze większą radochę daje 
gra z kumplem. Można lecieć 
w kulki na jednym kompie lub po 
LANie (sieci lokalnej). Wtedy, gdy 
nawzajem testujemy możliwości 
swojego umysłu i prędkości prze- 
twarzania skumulowanych  da- 
nych, dostarczanych z monitora, 


a do tego sprawne operowanie 
palcami, okazuje się, że gra oferu- 
je coś więcej niż narkotyczny 
trans. Dla jednego oceniłbym ją 
5/10, dla dwóch 7/10, więc ocenę 
końcową po prostu wypośrodko- 
wałem. 
Joseph 
P.S. Producent zapowiedział nie- 
typową akcję. Otóż, jeżeli komuś się 
ta gra nie spodoba, może ją zwrócić 
i otrzyma kasę z powrotem. Propo- 
nuję jednak najpierw sprawdzić, czy 
to będzie w Polsce wykonalne. 





agn z nu. skok drogą to 
koliczności, bo teraz 


niż wtedy najlepszy komputer (i tu na- 
stępuje przerwa, bo wycięto 5 KB tek- 
słu, w którym autor rozwodzi się nad 
tym, co było a co jest, kto jest stary 
akto nie i płodzi temu podobne dyrdy- 
mały). Ponieważ coraz trudniej o do- 
bry pomysł na grę, natchnienia szuka 
się w zamierzchłej przeszłości. Znaj- 
duje się takiego FROGGERA, opra- 
wia w trójwymiarową grafikę na Vo- 
odoo i powstaje całkiem nowa gra. 


nia go to jednak 

z obowiązku cią- 
głego podska- 
kiwania. 
== Oprócz  po- 
ów retro w nowej 

_ oprawie, w których 
już wcześniej a 


Ć ęście nie tylko. i nie za 
lą stronę autostrady 
em trzeba odnaleźć pięciu z zaginio- 


nych płazowatych przyjaciół. W nie- 


których sceneriach Ropuch podróżuje 
na kłodach, po labiryncie złożonym 
z małych wysepek, innym razem po- 
konuje mechaniczne — platformy, 
a jeszcze dalej przy pomocy połyka- 
nych świetlików przemierza mroczne, 
wypełnione pająkami jaskinie. Każda 
spośród siedmiu scenerii dzieli się na 
parę mniejszych etapów o narastają- 
cym stopniowo poziomie trudności — 
zwiększa się liczba przeciwników, 


_ często również zmianie ulega cały le- 


vel. Nawet zdarzają się takie patenty, 


_ jak Ropuch ślizgający się po lodzie, 


kiedy na pelnym speedzie pokonuje 
poziom wyskakując ze skoczni, w bie- 
gu połykając bonusowe muchy i od- 
najdując zagubionych krewnych. 


ULA LAUGLGLENLULH 


Jeszcze śmieszniej jest, kiedy 
w skakaniu bierze udział cała rodzin- 
ka, włącznie z panią sąsiadką. Mogą 
wówczas zasiąść do wyścigu cztery 


„komputer”, bo pani sąsiadka 
nie zgodziła się do mnie 
przyjść, kiedy powiedziałem, 
żeby ze mną pograła we 
FROGGERA. W promieniu 
stu metrów od mojego domu 
na betonowym blokowisku 
nie znalazłem też nikogo pici 
żeńskiej, kto by chciał ze 
mną pograć przez Interńet. 


Na kanałach IRC nie próbowałem na- 
mawiać na paryjkę Ropu- 








cha, bo by mnie jeszcze 
zbannowali za jakieś so- 
domistyczne praktyki. Tak 
więc posiłkowałem się sio- 
strzeńcem pani sąsiadki, 
który akurat był w pobliżu. 

Cóż mogę powiedzieć? 
Gra była śmieszna i na 
szczęście siostrzeniec pani 
sąsiadki nie wpadł mi w ob- 
jęcia po żabiej partyjce. (Ile 
jeszcze do końca tego tek- 
stu?!) Stary pomysł w no- 
wej oprawie nie wnosi ni- 





osoby i na jednym ekranie lub w sieci 
i Internecie walczyć o zdobycie flagi — 
tzw. „capture the flag”. Nie wiem, czy 
może być to jeden ze sposobów De- 
cybeliusza tapania panienek na tzw. 


da- | iaodeól_lidoci 


a * 


czego nowego do gatunku 


— ot, po prostu jeszcze jedna śmiesz- 
na zręcznościówka w dodatku współ- 
pracująca z Voodoo. Ładnie wygląda 
i przyjemnie się w nią gra. Z pewno- 
ścią polecam najmłodszym, których 
rodziciele nie chcą zalewać przemocą 
umysłów swoich pociech. Gra zosta- 
nie wydana przez HASBRO i być mo- 
że dzięki temu będzie niedroga. Do 50 
zeta polecam, jeżeli będzie więcej — to 
już wedle uznania. Gierka praktycznie 
nie ma złych punktów, ale po prostu 
brak jej przebojowości. 

Kermit 
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Si na PC jest bardzo 
ostra. CAGE zdarzają się 


się dobrze znana firma 
dając niespodziewa- 
ORLD: s. 98. | 4 


niezdecydowanych 
ESA komputeró 





za to coraz częściej spotykaną są 


rozgrywki halowe — po sześciu za- 
wodników na placu boju. Takie me- 
czyki nie mają przestojów. Pada 
w nich dużo bramek, często przy- 
padkowych, po rykoszetach. Na ha- 
ADI spryt i refleks 

h dużą U 














h po 


umiejneśa re oięgaść 
ternet lub przy pomocy z 


, ZONE zź 


Do dyspozycji - Gra oferuje dwa typy pi 


M 


j USK 
R _ konfrontacji. Mniej rozwiniętą, ale _ wielkości. ZAMOGDIKÓW: ŻA 


_zowani kolesie. de Zna rodtę 


- śmiesznie, ale twym oczom 


się większa połać boiska, co z k 


- jest bardzo istotne przy konstru- 
owaniu akcji zaczepnych. Jako do- ; 
_ datek należy BOLEKOBA praktycz- BRL 


_ny skaner. 
Mecze na boisku t 


i niezłą miodnością. 0 fitują. 
_ dowiskowe i ciekawe : agi ani 


) „ne „wślizgów, BS 


strzałów i sztuczek ted 
nicznych. Odpowiedzia 
są za to trzy. klawi 


a 


ją jak w SENSIBLE SOCCER. Mo- 
im zdaniem jest to najlepsze TOZ- 
wiązanie, ponieważ mecze zyskują 
na taktyce i smaku. 

PWS 98 posiada całkiem fajną 
_ grafikę, pomimo, że nie obsługuje 
akcelerato Ww Ę nie jest 

| raciw Se 


mi tak, że sprawiają wrażenie, jakby 
— byli zlepkiem pikseli.. Wobec tego 
„nie są tak efektowni jak w FIFA '98, 
_ ale zgrabniejsi niż w KICK OFF "98. 
_Na boisku wszystko jest przejrzy- 


Ż ste, „nie. ma bezsensownego skupi- 


jest to 
chomi się i będzie działać 
rzutów nawet na 486! 


Ubi soft > 


Km TÓW PC - LEM 





PYPIRSZAPOLAAC PO 


d nawału golfów poja- 
| 0) wiających się ostatnio 
na rynku dostaję przy- 
słowiowego kręćka. Nawet 
zrezygnowałem z recenzowa- 
nia tych gorszych. Prym w te- 
go typu grach wiodą naturalnie 
Amerykanie z takimi hitami jak 
LINKS LS 98, czy JACK NIC- 
KLAUS 5. Firma GREMLIN, 
znana ze sportowej serii AC- 
TUA, wymyśliła sobie dawno 
temu, że wyda kilka sportówek. Cho- 
dziło o ciekawą piłka nożną oraz o gol- 
fa. Na przełomie 1997/98 roku nad- 
szedł czas na drugie części tych gier, 
zrobione na podobnym engine. Warto 
zwrócić uwagę na to, że dotychczaso- 
we golfy oparte były głównie na digitali- 
zowanych postaciach, digitalizowanych 
obiektach zieleni nanoszonych na 
pseudotrójwymiarowe środowisko. Od- 
nosiło się przez to wrażenie, że gra się 
prawdziwym koleżkowcem. Pomimo 





ilub zabierając się po raz pierwszy za 
golfa od razu pojmujesz w mig zasady 
i tajniki tej gry. Jest to szczególnie istot- 
ne, gdyż mamy tu do czynienia z bar- 
dzo rozbudowanym panelem koniigu- 
racyjnym, umożliwiającym graczowi 
niemalże wszystko. Możesz w nim wy- 
brać zawodnika, wyedytować go, rozja- 
śnić bądź ściemnić mu skórę, założyć 
czapkę, zapuścić brodę itd. Jeśli nie lu- 
bisz słoneczka, wystarczy zwiększyć 
zachmurzenie lub wpuścić na łąki mgłę 





"na nowo. Prezentowało się 
dnie, ale jakoś tak ety znie 
cia. Do takiego wn 


wski, turniej amatorek, pojedyn- 

| cza gierka na wybranym torze oraz 
bardzo fajne „szranki” o pieniądze 
z komputerowym przeciwnikiem. Takie 
rozgrywki rządzą się własnymi prawa- 
mi i dodają grze specyficznego smacz- 
ku. Wielka szkoda, że zabawa ograni- 
cza się do ledwie 6 torów, ale biorąc 
pod uwagę koszmarnie rozbudowane 
LINKSY z jednym torem, nie jest tak 
źle. Obsługa gry odbywa się naturalnie 
myszką, lecz z taką swobodą, że nie 
znając w ogóle języka angielskiego 


PŁCI LEJ 


TEE D WORWIML 
WINICJESZ (-26) EWA 


Du 


jakość grania. Jeśli denerwowało cię kie- 
dyś, że zawodnicy zachowywali się za- 
wsze w ten sam sposób albo że wyglą- 
dali jak ludzkie, bezduszne marionetki, 
poczujesz ulgę. ACTUA GOLF 2 zrywa 
z tym bezpowrotnie. Tutaj zawodnik zbu- 








— widzisz wówczas mniej, a trawa staje 
się mniej soczysta. 


Trójwymiarowe środowisko wyznacza 
nową jakość golfa i nową, niespotykaną 








dowany jest w całości z wekto- 
rów, przez co nabiera ducha 
i zyskuje olbrzymią swobodę 
w poruszaniu się. Wreszcie je- 
steś w stanie obejrzeć go sobie 
z każdej pozycji. Mało tego, mo- 
żesz nawet obserwować pole 
gry z różnych płaszczyzn i per- 
spektyw. Miłośnicy pseudowirtualnego 
środowiska ucieszą się, bo po raz pierw- 
szy zagrają w golfa, oglądając akcję 
z oczu zawodnika. Znawcy doskonale 
wiedzą, że i poprzednie golfy operowaty 
multiwidokowym systemem ukazywania 
gry, lecz dopiero teraz jest pełny wybór. 
Można nawet oglądać zieleń trawy 
z punktu widzenia piłeczki! Jednym 
z wielu ciekawych bejerów są powtórki, 
które w każdej grze 3D oferują mistrzo- 


stwo świata. Jeśli coś umknęło twojej by-- 


strej uwadze, to na pewno replaye „po- 
dadzą ci to na talerzu”. Muszę przyznać, 
że właśnie tego oczekiwałem pod wzglę- 


OCENA: 


dem miodności, natomiast nie 
przypuszczałem, że tak da się 
odświeżyć ten gatunek gier. 


"Na uwagę zasługuje doby | 
komentarz, który specjalnie | | 


nie dla a 


nie masz te teg 


z tym, że pewne tekstury przyprawią cię 
o mdłości. Mimo wszystko można po- 
grać nawet na słabym Pentium. 

ACTUA GOLF 2 nadaje się idealnie dla 
każdego gracza, bo tak samo lamus, jak 
i zawodowiec znajdzie tu coś dla siebie. 
Polecam ją wszystkim tym, którzy oprócz 
zacięcia do golfa, mają na składzie dobry 
akcelerator 3D. Wicik 
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śród licznej grupy fanów 
|/ komputerowych wyści- 
EWIE ENIOZZUEYAE 
podział na tych, którzy kochają 
ulatjeZZ(H RNIESICCCICZZWNA 


się ULTIMATE RACE PRO. Choć 
tytuł brzmi groźnie — można się 
spodziewać jakiegoś FLIGHT 
UNLIMITED na kótkach, to w rze- 
czywistości jest inaczej. Zamiast 





YNZTA co robicie dzisiaj? Znowu będzie- 
cie grać w F1 RACING SIMULATOR albo 


WALC EFEZIE WASELCEKCOJER WZA 
JE] mam dość tych przerealnionych symu 


ULTMATE RACE... i działa 


co, idziemy? 


(ZAJ UPRZZOW IENUCEA ALCLE eT 
oraz na takich, którym wystarcza- 
| END ESEE ACWA OCR CYALCY 
wałek trasy do porządnej wyż 
WALUTA NEYCZZA CZYNIA 
OW IELICACICJCW"CULICJ 
nieztą wyżywą, która przypadn 
do gustu obydwu stronom. 


ULTIMATE RACE do tej pory 
był pozycją dostępną praktycznie 
tylko dla posiadaczy akcelerato- 
rów spod szyldu PowerVR, z któ- 
rym to nawet był bundlowany 
w pudetkach. Jednak pozostali 
EIGYZESZA NIZINA CIEAANEL 
się okazało, niezią gierkę. Ponie- 
waż od premiery ULTIMATE minąt 
IrAELUTZZERCJrAJ AC CLUIAIE 
li wzbogacić go o kilka opcji, no- 
wych tras i oczywiście obsługę 
bardziej powszechnych standar- 
EOWAJELDIZSCPRZAACI CENA 
IEESELORZOWISENNNA JC 


| dukt. Tym oto sposobem ukazat 


szamozmoenczci 


LOIIELSLIOMZECE YZ] 
PAUZNELIEJ 


' oldtimery. 
nalowane w różne 
ate wzorki i groźnie 
brzmiące UGA Celuletejilofs(ou 
wych gangów. Bez ramoneski, 






















wytartych dżinsów i zda 


opon, dłu 
w skrzyni biegów i tym pi 


nych mechanicznych hi- 
storii, regulować można 
proporcjonalnie wskaźni- 
ki przyśpieszenia, prędko- 
ści, przyczepności i twar- 
dości nadwozia. Kiedy 
zdecydujesz się już na od- 
powiedni pojazd, musisz 
jeszcze dokonać wyboru, 
gdzie chcesz jeździć. Po- 
EUZYALIENUEMG ATM 
Sir ALUECZACojotefoj 11 
wybór spośród 16 dostęp- 


nych tras, plus jeszcze jednej se pe 


ningowej. 
Nie obyto się bez pods 
NATE C ALI opcji I 


walając na podłącze- 


urucho- 
0 om, w którym gracze 
obie pogadać IKOSAWIEJO 
LOWOICLERW ZACH UCI 


; awa się zaraz po wejściu na 


SYNELICAAICIWASCOSA 
WAZZANOJCJN JESZCZ NCNCU 
pisałem stowa o samej grze. 


| (ONACJJENCIEJ 
SEIN CY LIERWCIECCU 
jących przeciwników Za- 


j 
U SLCOZADOZI 
CMENCBALCJCEICE 
ach, a już jedziesz. 
HEMUCOJCKZ LUC 


WZSLZACNAJENCA ECCE 
| ELLELSICELEN ANY CZE 
nach, obfitują w szereg skrótów 
KSZO ELKI ZEN NOYZU 
uważa się, kiedy się zamykają. Do 
wyboru masz ich siedemnaście, 
jedną treningową plus szesna- 
ście podzielonych na cztery gru- 


IST NITROUEE 


kiem, bezpośrednio — 
















igi s 
COLYZIEKICWI słoneczny ka 
dzień, następne w stru- 
LEOUNC COLT OOLONE 
VA ACOCIHJEJ pl Z 
w burzową noc... 
Nowego maca, tru 

ja ako | 
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A lub odbicia lu- 
go toru, albo obydwu jed- 
nocześnie. W ten sposób uzysku- 
| EWALORUCOAKZA Ce RZE 
riach i czterech różnych warun- 
CHA FAZIE WCIECCIENIUU do 
nująco i widać, że w pełni trójwy- 





LENS ALUCJ O CrArS CIA UO 
CEE ASELEWNEAW AKA Er 
no w życie szereg ciekawych po- 
U ZOWAJ ELSE Ue ZA CYZA NW 
jazdy oraz zakręty o 180 stopni. 
Muszę przyznać, że są to najlep- 
sze scenerie, jakie przyszło mi 
oglądać w racerach. Do- 
okota mnóstwo szczegó- 
tów dobrze budujących 
| UUELNELULENOCALCONCE 
CLUMASLUIIA ALCU 
skiej scenerii, czy pasące 
OELUDWANEICICHJECIUR 
lot opryskujący pola w kli- 
ELONYATIAA ZAZU) 
oczywiście "w _ pełni 
EPIKA SS UWELEM ACE 
rzeczywistym. Dodatkowe 
efekty light  sourcing 
EO WACOM Ura ero | 
OOCEAYCY<KPAZOWYCNICYA 
dziwe wrażenie robią zmieniające 
się podczas jazdy warunki pogo- 
dowe, np. w scenerii kanionu 
OC ESZJAICHCNIENCCALCJI 
OASALSCUJOYCCZNOWIJKIO 
ciemniej i automatycznie włącza- 
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ją się światła. Podobnie %. 
w przypadku odsłony 
deszczowej - zaczynasz 
w pełnym słońcu, a za 
chwilę chmurzy się, za- 
(ZALE ZEE ACY: 
WICSZYENA ZIENASCJUNNYA 
(CWASZCOR OEI ZA MI! 
niezła muzyka, dźwięk sil- 
LOWAJOC GoW oj rz) 
wszystkim niezmiernie szybka 
CLCJCH 


| ZERO CJ ETZ EW ELU UMI 
SELCETI CNA Jr EUUAIE 
LOEZLUJ OAZY NE ASY: [ej C)eje) 
LWDALUSS AN CYZISSCZCE ELO 
na Nintendo 64. Skąd podobief 
stwo? Ano po prostu jeden i dit 








gi to czysta akcja w najlepszym 
wydaniu. Żadnego wgłębiania się 
w techniczne szczegóły czy pra- 
wa fizyki, wciskasz do dechy, 
wstrzymujesz oddech i wypusz- 
czasz powietrze dopiero po prze- 
kroczeniu linii mety. Wozy w za- 
leżności od konfiguracji gnają 
z prędkościami powyżej 200 
km/godz. To naprawdę widać 
i czuć. Oczywiście, odpowiednia 
ptynność wymaga odpowiednie- 
go procka i akceleratora. Na P233 
i z kartą na Rendition v2100 
wszystko wyglądało i przesuwało 
się catkiem nieźle, mimo że na 
maksymalnych detalach program 
pokazywał 10 fps. Przy Voodoo 
wystarczy słabszy procesor, jed- 
UELCZIYNAZINERC UNO ZICUIEL 
przesuwające się cienie samo- 
chodów w zależności od potoże- 
nia względem stońca (cool), wy- 
maga P200. Programiści pozwoli- 
li nawet na uruchomienie grafiki 
1024x768, co z petnymi detalami 
wydaje mi się nie do pchnięcia na 
WEN (ECU CZES CZCIEN JH 
może już niedługo... 

Mamy sporo ciekawych torów, 
je ERA CLCH JCIE (GAYA 
go jeszcze chcieć? Miodu, panie! — 
krzykną wszyscy zgodnym chó- 
rem. No i proszę. Podstawowym 
składnikiem miodu jest coś, co 
staje się obowiązkowym elemen- 
tem wszystkich wyścigów, zarów- 
MOCYLUWIETJI BELA ZAW ELECELUCH 








nowicie „power sllide'y”, czyli 
kontrolowane poślizgi. Ooo yeah! 
Do TD4, o którym pisałem, że ma 
słabe poślizgi lub raczej w ogóle 
WIE LUERCIEZZAWIWNSLEJCE 
h patch, który umożliwia 





szość zakrętów trzeba pokonywać 
w ten sposób, bo w przeciwnym 
razie wypada się z trasy. Dobrze 
wejść w zakręt, to tylko połowa 
sukcesu, trzeba z niego jeszcze 
wyjść. Lamerzy zaliczają wtedy 
wszystkie bandy i kręcą niejedne- 
go bączka. Zawodowcy potrafią to 
zrobić bez straty 20 km/h na pręd- 
kościomierzu. W miejscach, gdzie 
ostry skręt nie pomaga, trzeba po- 
siłkować się hamulcem ręcznym, 
dzięki któremu nawet najbardziej 
topornego gruchota obróci o 180 
stopni. Na klawiszach ręczny jest 
niezbędny, na analogowych kie- 
rownicach i dżojach często wy- 
starcza mocne szarpnięcie. Gra 
obsługuje wszystkie kontrolery 
współpracujące z Windows 95, 
UBYLUBCUCZEIY M do (OZN Rej ozTej 4 

















Pro Microsoftu, którego recenzja 
już za miesiąc. Słowem, rock'nrol- 
lowa jazda bez trzymanki... no 
LUYTALCZJUCHLCH 


Pewnie nerwowo spoglądasz 
teraz na koniec artykułu i cze- 
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kasz, kiedy w końcu to napiszę, 
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dlaczego tylko 8/10? URPRO 
doskonałości 
dwóch, no może trzech cech. 
Po pierwsze, niestarannie wy- 
LCJELUENCZ NEC olej tlolo AN ofe] rt] 
| CUWUZACSZJNICICCENA Cera 
U EACICETE UJ IEWCZA A 
CCIESIOSCAWACJCWALCCWACH 
EALUCNCZEWI CIJ CW EA Leto 
ści terenu, czy ostre zakręty 
i hamowanie (chodzi mi tu 
o amortyzatory i te sprawy). 
W.CCEAJCWCKOJWICIJCA (oj ira 
O ile w pozostatych wyścigach 
można było przewidzieć 
zgodnie z logiką odbicie 
samochodu od rywala 
[ZAB CINWAKCJCAZICIH 
OSCLGOICINOJONICIOA 
zykować potężnego fi- 
kotka w powietrzu, który 
skutecznie pomoże kon- 
kurencji. Może się tak 
nawet zdarzyć przy cał- 


OH'ZE 


-01'82 


a kowicie niepozornym 
SEAN CZNUAAEGCYIYJECH 
"połączyć ' samochody 


TAE CZĘJ CC NIWKI WANZ 
strojem URPRO, to powstałaby 
gra idealna. Mimo wszystko UL- 
TIMATE RACE PRO to wyśmie- 
SAWY ZTACIEC CZENIE ICE 
ków symulacji. Pamiętaj! Szyb- 
ki procesor, dobry akcelerator 
i śmiato możesz atakować. 
Joseph 
P.S. Przy okazji ogłaszam mini 
konkurs! Napiszcie o swoim ulu- 
bionym wyścigu — dlaczego tak go 
lubicie. Do wygrania autograf 
Krzysztofa Hołowczyca złożony na 
pocztówce ze zdjęciem jego Suba- 
ru w pięknym „power slidzie”! 
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— są to samochody turystycz- 
| ne, lecz należące do wyższej 


obrodziło 
gami na PC, 

a na prze lomie trzech 
ostatnich numerów S$ było ich wię- 
cej niż Polonezów Caro Plus na jed- 





nej ulicy w godzinie szczytu. Zo- 
stawmy jednak Polonezy i zajmijmy ; 


się czymś bardziej konkretnym. 


LULDLNZU 


Oto, proszę państwa, przed nami 
cacka i chwała rze- 








Sa, gruntownie 
towany do wyścigu prz 
firmę AMG. Jak to wygląda, fanom 
chyba nie muszę tłumaczyć, niezo- 
rientowanym powiem, że ten pojazd 
przypomina transformera na kółkach. 
Na marginesie, to taki tuning kosztuje 
podobno więcej niż wynosi cena tego 
auta. Faktem jest, że zmieniane jest 
w nim wszystko, począwszy od ze- 
wnętrznego poszycia, po jednostkę 
napędową, zawieszenie i amortyzato- 
ry. Wracając jednak do tematu, dalej 
mamy jeden z najładniejszych wyro- 
bów włoskiej motoryzacji seryjnej, 
a mianowicie Alfa Romeo 155 
V6T o charakterystycznej ostrej linii. 
Dalej Toyota Supra Turbo, a zaraz za 
nią Opel Calibra V6. O ile Toyotę 
można jeszcze rozróżnić, o tyle Cali- 
bra wygląda kosmicznie. 
Niektórzy pewnie już łapią 





klasy niż te występujące 
w TOCA. Nie są one również 
ograniczone tak surowymi 
zasadami jak te, które obo- 
wiązują na angielskich to- 
rach. Tu wszystkie chwyty są 
dozwolone, więc samochody 
wyglądają tak jak wyglądają. 
Gierka, w której wzięły udział, 
to konwersja na PC cieszącej się na 
Saturnie WOSK powodzeniem | 


oj 











o Basajoć HARD 


R.SUSPENSION ARK 


SóFr ==> — HARD. 


SAVE CART VES_NO 


Jednak ponowna konwersja na „bla- 
szaną” platformę, przez przykre do- 
świadczenia, nie budzi zaufania gra- 
czy. No i słusznie, bo również w tym 


jest naprawdę znakomity 
wyścig. 
FAST LINE 


rzede wszystkim jest 
Aniczny, można 
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żenia (które znowu nie jest 
takie długie) zajmuje pół mi- 
nuty, czyli przy maksymal- 
nym ustawieniu długości wy- 
ścigu na 5 okrążeń można 
przejechać cały bieg w 2,5 
minuty. Standard znany z in- 
nych pozycji przeniesionych 
z automatów, jak SEGA RAL- 
LY czy DAYTONA USA. Dla 
porównania podam, że w TO- 
CA, jeżeli jesteś dobry, prze- 
w_ w 1,5 4 jedno 
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Ludzie dzielą się na 
którzy oglądają, na 





oraz na tych, którzy jeżdżą dobrze. Do któ- 


rych ty się zaliczasz? 


wypadku, jak i w szeregu innych na 
przestrzeni ostatnich miesięcy, kon- 
wersja na PC zasysa. Co z tego, że 
można grać w wysokiej rozdzielczości 
i high color, skoro nie ma nawet ob- 
sługi żadnego spośród standardów 
akceleracji 3D, nawet Direct3D. Gra 
współpracuje co prawda z DirectX, 
ale tylko dla dźwięku. A szkoda, bo to 
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trzy grupy: na PIO 
tych, którzy jeżdżą 


(17), a każdy wyścig składa się z 2 do 

5 okrążeń. Akcja toczy się w takim 

tempie, że pokonanie jednego okrą- 
ak 


MEGI 


TIME LEFT 
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okrążenie. Na szczęście NSKI IP Ti- 


me Attack, dzięki któremu można wy- 
brać „free run” i rozkoszować się to- 
rem do woli. Jest oczywiście także 
nierozłączny duszek. 

Przed rozpoczęciem wyścigu, na- 
leży wybrać samochód 


rodzaj skrzyni 
biegów 
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mochodów można wcześniej odpo- 
wiednio spreparować, a konkretnie 
przygotować do wchodzenia w zakrę- 


_ ty. Ponieważ tory są krótkie, więc pro- 


stych jest niewiele i też są krótkie, za- 
kręty muszą być przynajmniej cztery, 


Sega 


DYSTRYBUTOR PC — NIEZNANY 

TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
WIN'95, DirectX 5.0 Min. Pentium 75, 16 MB RAM 
SEGA SATURN — LANSER CENA: 20090 
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więc odgrywają znaczącą rolę. Oczy- 
wiście obowiązują kontrolowane po- 
ślizgi i ustawienia wozu dotyczą 
przede wszystkim tych manewrów, 
dużą rolę odgrywają opony, przyczep- 
ność, hamulce oraz przyśpieszenie 
na tył i przód oddzielnie. Wiadomo, że 
coś kosztem czegoś, łatwe pokony- 
wanie zakrętów kosztem osiągów na 
prostej. 


ULILDDLILGCZE 


Gra podzielona jest na dwa tryby. 
Jeden dla automatowej wersji, drugi 
zaadoptowany specjalnie do gry na 
komputerach domowych — pozwala 
on bowiem, oprócz gry w mistrzo- 
stwach, na walkę z czasem, a także 
versus mode do zabawy we dwóch 
na split screenie. Co dziwne, obraz 
dzieli się wtedy na dwie ćwiartki 
a nie połówki, przez co mniej widać, 
ale animacja zachowuje płynność. 
Ponadto istnieje jeszcze rozbudo- 
wana wersja multiplayer, dzięki któ- 


rej można grać przez połączone 
komputery, w sieci i na Internecie. 
W zasadzie mamy już wszystko, 
czego można by wymagać od wy- 
ścigu. Boli mnie jednak jedna kwe- 


ŻĘ [144 













stia — grafika. Co prawda, ktoś mo- » 
że powiedzieć, że ustawienie roz- M 


dzielczości 320x200 w 8-bitowej 


palecie kolorów pozwoli grać rów- 4 


nież na wolnych komputerach. Ow- 
szem, zgadzam się, ale gra wyglą- 
da wtedy tak fatalnie, że lepiej nie 


mówić, po prostu kicha jak na, no- $> 


men omen, ośmiobitowcach. Pozo- 
staje tylko tryb 640x480x16 bit, któ- 
ry jednak bez akceleracji wygląda 
równie mało urodziwie, a ponadto 


wymaga maszynki od P200 wzwyż. Ń 
Jestem w poważnej rozterce, po- — 


nieważ dobrą grę przyćmiewa słabe 
wykonanie. Jeżeli więc masz doj- 


ście do Saturna lub automatu, to 


zagraj koniecznie, bo tempo jest 
naprawdę kosmiczne, a gra wyma- 
ga niezłej techniki jazdy. W trybie 
„easy”, gdy zagrałem pierwszy raz, 
obiłem się o bandy tylko kilka razy, + 
a mimo to zdublowali mnie już na 


trzecim okrążeniu. Do zwycięstwa, * 


lej jazdy, bardzo 
ściwa konfiguracja 


zalet, co i wad. Z jednej strony jest 


szybka, z drugiej ma za mało samo- = 
chodów, z jednej strony jest tech- Ź 
niczna, z drugiej ma za mało tras, * 
i znowu: z jednej strony jest miod- £ 
na, z drugiej z kolei siabo wykona- 7 


na. Krótko mówiąc, proponuję 
sprawdzenie wersji demo, a jak już 


koniecznie ktoś chce wyścig na PC, 8 


to niech spojrzy na URPRO lub zaj- 
rzy do poprzednich numerów SS. 


Joseph + 
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A WANA o strzelanin 3D, 


gjstuży do grania 
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_PŁZUESZINAENOENAZECI A (CLOOYZE 
o to STCC nie jest * 

ewnością symulatorem. Przenie- =8 

iony z maszyny arcadowej, nawet - ; 
z trybem PC, nadal pozostaje tylko « 
zręcznościówką. Konwersja ma tyle > 
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pewne wątpliwo: 
inieresowaneg. 


niezbędne rzecz 
zabrać ze sobą 
szą wyprawę i wyru 
Daleko jednak nie « 


wróg Gobbosów, ko 

o facjacie przypominającej 
stąawonoga, zwany także | 
Baronem Danie, porwał 
wszystkich _ „puszystych” 
i uwięził w klatkach. O, nie! 
— pomyślał Crocuś — tak 
być nie może! Przecież zło 
nie może wygrywać! I tak 
oto dzielny młody bohater 
odstąpił od poszukiwania 
prawdy i wyruszył na pomoc przy: 
jaciotom. 


| HAY) 


W końcu i PeCet doczekał się 
trójwymiarowej platformówki 
z prawdziwego zdarzenia. Stało się 
to możliwe oczywiście dzięki akce- 
leratorom 3D. Jest co prawda nie- 
| samowite PANDEMONIUM 2, opi- 
sywane w poprzednim numerze 
SS, ale dopiero CROC pozwala na 
swobodne przemieszczanie się we 


_ rowany! 
EDR 1 
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Gra przygodowa, w której Akcja Wa się w przy- LEI część tej gry. Strategia czasu REESZEZWIECH WEIMYSZYSTEGANU 
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A.D. Cop 97zł | CounterStrike - Red Alert 83zł | Inwestor 128zł | Outlaws 188 zł 

A.D. 2044 114zł | Creatures 129zł | Jedi Knight 185zł | OverBoard 144 zł 

PCZAZNUTE 117 zł | Dark Earth Z ZZAROJICC WI i ECYZZANCUZACENCE KRZY 

Adidas Power Soccer iECZZA APEU SLC EA M CICZN CJ (S72 CCZZA W WICINICEJNETCJENII 98 zł 

ESL UCZELLG UIN KCYZA PETE 87zł | Kick Off 98 144zł | Polanie 78 zł 

PCE CYUCHSC) 138 zł | Diablo ECZZAM LODZ CE |ECYZAKeNELCYJ 147 zł 

PUCH 138 zł | Die Hard Trilogy |KCYZZA RZY ACC 48zł | Redneck Rampage 138 zł 

PUELNNEJ 149 zł | Discworld Il 89zł | Liga Polska Menager98 98zł | Screamer Rally 134 zł 

PNZIONECESCJI 67 zł | Dungeon Keeper (KOZŁAMSUCJZEJCYCNZNUTLCYA (ECZZSECZCEJIKEJC 164 zł 

PNZUKACEDCII 67 zł | EuroFighter 2000 (ECA NEJ CY4 98 zł | Seven Kingdoms KECYZ 

Axelerator 118 zł | Extreme Asoult 144 zł | Longbow 2 IKCZZNOLECCYAWEUKcJa 154 zł 

-CCOSKNZT JE |KCZZANZZKA-EICCTATI CZAREK CEZ ACI CENI (ESZZN OCH OCLCZEC NTT 148 zł 

IECEJUN NA (ECA M CICIEL) CEEZA M OU) PZŁ ROICAWCH 134 zł 

Blood (KCZZANJCACI OLE KAU IKCZZAMUCCCZIENWC COZ BOCONELCCHII 144 zł NEM E NENA 
Broken Sword Il 144zł | F1 Racing Simulation (KCZZA MU »JĘ 138 zł | Super Euro Fighter 98 zł MACY WEW ŻE 
=NOCEUECH 126 zł | Fifa Soccer 98 144 zł | MechWarior 2 (FEŁABEDELOESIE LEZA M RZZWLEŁZOWI EWY 
(Z ICUSUNANE IECZZA MELL CE 144 zł | MegaPack 6 ZZA BMLCUELCJIEU 148 zł WZA OCENA 
Carmagedon (KCZZENENECUCKECCE (ECZZAMUECELEH WA 194 zł | TOCA Touring Car 159 zł Warwind, Aciion S 

[e CEEUCECAJUNU IECZZA MO CUNII EZZAM ECCE KI 204zł | Tomb Raider 98 zł ENEPAEW URAZ 
City of Lost Children IPCZZEM USZU UKEEIETH THC) TZZAMUCLOZEELCNIII 188 zł | Total Anihilation 147 zł SOCEUEAOCACELIEJA 
(OWUZUC NK ACE 77zł | F22 Fighter 147 zł | Monster Truck 139 zł | Turok 178 zł Apache Longbow. 
Civilization 2 IKCZZSMOU CI 156 zł | Mortal Kombat Trilogy 164zł | WarCraft Il deluxe 168 zł 

[AJ EINANIKAU (KCZZAMCUNUJI IRTZZAMUOCJ CI IKCZZN M FUJ (EK) 144 zł 

Close Combat ECZZA MUCC CCCLCNBEN IECZZA MI URWCE 145 zł | Warms 2 IKCY) 

Conquest Earth 144zł | Int.Rally Championship 143zł | NetStorm 145 zł 

[e DUTE (JĄ |TZZAMINCECICWAI 127 zł | OddWorld 155 zł 


E: INTERAKTYWNY KURS OAENE CME 
JĘZYKA ANGIELSKIEGO PEGUEUSOIEWANOWEU 
Ś narzędziowy na rynku. 
W skład wchodzą między 


LG! 


3 płyty CD-ROM z najlepszym 3 płyty CD-ROM z najlepszym 
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innymi: programy antywirusowe, 
ELEWEWIOWOWIENY 
diagnostyczne itp. 

Promocyjna cena 

- do wyczerpania zapasów 
LEGE 





liezpłatsę aktualizacje foforze 
0 















Lsteraeą 


programem do nauki języka polne Glańikya RISE nocna Przykładowe ceny programów użytkowych 
angielskiego (tysiące ćwiczeń, niemieckiego. Program (AWIGCSNIĄ A 
zdjęć, lustac oraz sekwencji wzbogacony jest lekcjami EWPEUELNGCE Windows95 PL 900 zł 
audio i video). ULA Clean Sweep PRUAj 
(EUKYCZJDEN O KWZj 
FIRYWOOWO O WOWNNCZOCA OCZ 
programów edukacyjnych ZOALEWASOWENI 67zł NC 5.0 for DOS PL 330 zł 
Dyktando 94zł Microsoft Encarta 98 230 zł j 
Encyklopedie Optimus "Pascal" 155 zł Słownik Colinsa 187 zł [JAUDESLIE 330 zł 
Encyklopedia PWN 98 215zł OWO PALELWENEAKCNNA RZY Norton Utilities 8.0 for DOS 650 zł 


Możliwość realizacji zamówień w 24 godziny! 
Możesz zamówić każdy tytuł, który jest dostępny w Europie 


- sprowadzimy go z zagranicy specjalnie dla Ciebie! 





ezka kręci się w oku, jak czło- 
Ł wiek sobie przypomni czasy, kie- 

dy na swoim poczciwym C-64 
lub ZX Spectrum ratował ludzkość wy- 
strzeliwując wrogów w przebojowych 
platformówkach, których wtedy nie bra- 
kowało. Nie brakuje ich i teraz, ale to 
już jednak nie to samo. Gdzież, och 
gdzież są te czasy, kiedy nasz uzbrojo- 
ny po zęby bohater, wycinał 
wrogów w stylu niejakiego 
Rambo. Jeżeli sądzisz, że za- 
bawa w QUAKE jest zbyt reali- 
styczna i skomplikowana, do- 
stajesz wysypki nawet na myśl 
o CURSE OF MONKEY IS- 
LAND, to jest coś właśnie dla 
ciebie... AGENT  ARM- 
STRONG. 


LB CZŁOWIEKA... 


Do opisania ak 


(o przepracdij 2 z 5 mającej 
bronić porządku na całym świecie. 
Z niesamowitą sprawnością (fizyczną) 


rozprawia się z przacwnike A 

z kim walczyć. Otóż świat powoli opa 
nowuje zbrodnicza organizacja matfij- 
na, dowodzona przez niejakiego 


„Spatsa” Falconettiego. Trzeba więc ł 


chwycić broń w rękę i wytępić zbro 
cze plugastwo z powierzchni ziemi 
Przed Armstrongiem jest długa drogź 


n SKAETSANCEŚA 


..000000000000000000000000000 


plikowane i przeciwni- 
t 





także strzelające machiny czy przypo- 
minający pewnego aktora filmów akcji 
osiłkowie. Aby w końcu zmierzyć się 
z samym głównym bossem, należy 
przedostać się przez ponad 30 pozio- 
mów, skakać, czołgać się, podkładać 
bomby, rozbrajać miny wroga, 
ratować kobiety (tak, tak, wą- 
tek romansowy), czyli robić to 
wszystko, co robi się zwykle 
w takich okolicznościach. Po 


go można się ewakuować do 


bazy po ukończeniu zadania na danej 


NE co przysparza wiele nieco 





żna też obejrzeć, ile 
już misji zostało szczęśliwie ukończo- 
nych, a ile skończyło się fiaskiem. 
Krajobrazy poszczególnych pozio- 
ów są zróżnicowane i dzięki temu 
le znudzisz się szybko przemierza- 
niem kolejnych plansz. Z przeciwnika- 
mi możesz zmierzyć się w dżungli, 
w wodzie lub na wybrzeżu. Sterowa- 
nie Armstrongiem jest skomplikowa- 
ne, jeżeli nie jesteś szczęśli- 
wym posiadaczem joysticka 
(podstawowe wyposażenie 


bez problemów kierować 
Agentem. Zwłaszcza, że | 
nasz bohater może poruszać 


ZE 


lat, którego 
ubranko ktoś 
wyprał w no- 
wym proszku 
OMO. „Doda- 


dzieć, że AA wciąga jak przerzucanie 
pilotem kanałów telewizora, bo jeżeli 
nawet wiesz, że zajmuje to twój drogo- 
cenny czas, to i tak nie możesz prze- 
stać. Gra jest naprawdę trudna i przej- 
ście każdego poziomu wymaga dużej 
zręczności i cierpliwości. Jestem pew- 
na, że ten produkt znajdzie zarówno 
swoich zaciekłych miłośników jak 
i przeciwników. Do tej pierwszej grupy 
będą zaliczać się posiadacze joystic- 


TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC WIN*95 Min. Pentium 100, 16 MB RAM 


DEMO: CD53 
OCENA: 6/10 





ą ludzie, którzy kupują pro- 
S gram szachowy z myślą 
o doskonaleniu swych umie- 
jętności, chcąc znaleźć w nim wy- 
magającego przeciwnika. Są też ta- 
cy, którzy pragnęliby nauczyć się 
podstaw owej królewskiej gry. 
COMBAT CHESS nie przypadnie 
do gustu ani jednym, ani drugim. 
Idea jest prosta: zamienić zwy- 
kłe, martwe figury szachowe w „ży- 
wych” wojowników, gdzie każdemu 
biciu towarzyszy. widoczny na ekra- 
nie -komputera pojedynek. Pomysł 
firmy EMPIRE nie jest nowy — wiele 
lat temu na domowych kompute- 
rach.gościł bardzo podobny w zało- 
żeniach BATTLE CHESS. 


WWLEKZELII 


Grę obserwować można z czte- 
rech stron. Animacje są świetnie wy- 
renderowane, ruchy postaci płynne 
i naturalne. Do tego wszystko 
wręcz idealnie wkompono= 
wano w szachownicę: brak 
jakichkolwiek przekłamań 
perspektywy, a i. kolory- 
stycznemu wpasowaniu ni- 
czego zarzucić nie można. 

Z przyjemnością "ogląda 
się_ rycerzy. wywijających 
dzikie salta w. powietrzu 
woli skoczków, smoki zie- 
jące ogniem w roli pionków 
oraz. biskupów walących 
piorunami jako gońców. 


Trzeba przyznać, że autorzy nie byli 
zbyt łagodni i poigrali z biednymi fi- 
gurkami w- wyjątkowo okrutny spo- 
sób: królowa potrafi wyrywać serca, 
a zamatowany król Kończy nadziany 
-na jakieś wyłażące z-ziemi świństwo. 
Dla bardziej wrażliwych-przygotowa- 
no możliwość wyłączenia tych atrak- 
cji. 
Odpowiednia atmostera tworzona 
jest przez zawodzenie wiatru i ryt- 
miczne- walenie -bębnów. Podczas 
bić-usłyszeć można krzyki, grzmoty, 
uderzenia mieczy.i inne sugestywne 
odgłosy towarzyszące wzajemnemu 
masakrowaniu się bierek. 
Podsumowując: . _ muliimedialna 
strona- COMBAT CHESS. została 
zrobiona na piątkę z plusem. 


OWAL LUWRU 


Możliwości konfiguracyjne nie wy- 
chodzą poza minimum. Mamy zapisy- 


wanie i odczytywanie stanu gry, przy- 
gotowywanie określonych sytuacji na 
szachownicy, ustalenie, na jakich za: 
sadach i czy w ogóle, stosowane będą 
zegary (limit czasu na ruch, limit czasu 


ale przyznać trzeba, iż został przygoto- 
wany wyjątkowo oszczędnie. Oczywi- 
ście — figury w prezentowanych przy- 
kładach zachowują się tak, jak pod- 
czas gry, ale na tym kończą się atrak- 











na pariię...). W trakcie gry program 
może podpowiadać optymalne ruchy. 
Najważniejsze jest ustawienie gry — 
od poziomu dającego szanse nawet 
zupełnie zielonym graczom, do takie- 
go, który stanowić może spore: wy- 
zwanie dla średniozaawansowanych. 
Mamy też dość "ciekawy wskaźnik 
określający _ — prawdopodobieństwo, 
z jakim komputer popełni „ludzki” błąd. 
COMBAT. CHESS' umożliwia roz- 
grywkę po sieci lokalnej lub w. Interne- 
cie. W tym drugim wypadku skorzystać 
można podobno z. firmowego serwera 
(gdy piszę te słowa nic-takiego jeszcze 
nie funkcjonuje). Partyjka np. z Wiet- 
namczykiem jest bardzo interesująca, 
choć biorąc-pod.uwagę, iż większość 
ludzi w Polsce korzysta z-połączeń 
modemowych — bardzo kosztowna. 
Programy szachowe zwykle zawie- 
rają w sobie jakiś rodzaj podręcznika. 
Nie inaczej jest z COMBAT CHESS, 





cje instruktażu. Wszelkie teksty pisane 
są zwykłą czcionką, w zwykłym, sza- 
rym'okienku — nie muszę chyba doda- 
wać, że nie ma-głosu-lektora. Przykła- 
dów ruchów i taktyk jest tragicznie ma- 
to. W ogóle też nie pomyślano o doda- 
niu do podręcznika pomocnych w na: 
uce gry, interaktywnych zadań z roz: 
wiązywaniem sytuacji na szachownicy. 


SMUTNA PRAWDA 


Początkowo animacje figurek oglą- 
dałem z przyjemnością. Szybko jed- 
nak okazało się, iż obraz szachowni- 


cy jest tak zagmatwany, iż nie można 
dobrze rozeznać się w sytuacji. Za- 
cząłem więc korzystać z pomocniczej, 
wyświetlanej w okienku, zwykłej sza- 
chownicy, na głównej. podziwiając je- 
dynie animacje. Osobiście nie podo- 
bało mi się, że po przełączeniu na ab- 
solutnie uniemożliwiający: granie, ale 
lepiej ukazujący walki figur, widok 
z boku, przekręciła się też owa po- 
mocnicza plansza. 


Smutna prawda jest taka, 
że najbogatsza nawet gama 
animacji po kilkudziesięciu 
partiach opatrzy się i znudzi, 
a powolne telepanie się gru- 
basa-wieży będzie dopro- 
wadzać do szału. Pozostaje 
wtedy tylko wyjęcie drewnia- 
nego pudełka z. szachami 
i zaproszenie sąsiada, bo 
przełączanie na tradycyjny 
zestaw figur kłóci się z-pier- 
wotną ideą, COMBAT 

CHESS. Ten w porównaniu z perfek- 
cyjnym CHESSMASTER, okazuje 
się być produktem średniej klasy, 
choć posiadającym znakomitą opra- 
wę graficzno-dźwiękową. Nie wyda- 
je mi się jednak, by dla samej oprawy 
warto -było w produkt ten inwesto- 
wać. 

Banzai 


Empire 


DYSTRYBUTOR PC - MARKSOFT CENA: 13790 
PC WIN'95 Min. Pentium 90, 8 MB RAM 
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i zdolności machania myszą po 
ekranie, musisz bowiem wypraco- 
wać taktykę, zdecydować, które 
klocki będziesz zdejmować w pierw- 
szej kolejności, a które zostawisz 
na poźniej. Zmusi cię do tego fakt, 
że są one poukładane warstwami 
i aby dotrzeć do elementów położo- 
_ nych niżej, musisz najpierw usunąć 
klocki znajdujące się na górze. Pa- 
miętajj że w każdym zestawie 
znajdują się cztery takie same ele- 
"menty i nie możesz chaotycznie 
usuwać kolejnych par, ale z dużym 
wyprzedzeniem planować swoje 
kolejne ruchy. W nagrodę po każ- 
dym prawidłowym połączeniu moż- 
na zobaczyć krótkie animacje, a po 

















— | co tam, Krupiku, znowu chce** 
cie? — zapytał dobrotliwie Martineż 
pewnego dnia, kiedy napadłam na 
niego w korytarzu. Muszę przyznać, 
że byłam straszliwie natrętna, ale. 


jednak TETRIS, a pojmiesz dlacze- 
podobno cel uświęca środki. 


go tak bardzo chciałam podzielić 
ę z tobą moimi wrażeniami z gry 
w SHANGHAI DYNASTY. Z pozoru 
je to zwykła gra logiczna, która 
dnak już od 1986 roku jest boha- 
































W myśl tej zasady rozbiłam bazę  terem komputerowych gier logicz- 
koczowniczą w redakcji i zamieni: l ych firmy ACTIVISION. Wcześniej 
łam jeden dzień z życia SKORO? a isjonowali się nią Chińczycy, do 
szefa w koszmar. ajów Zachodu dotarła dopiero na 

—Onie! — wykrzyknął zo i atku XX wieku i bardzo szybko 
Martinez następnego dnia rano, ; . zyskała wielu zwolenników. U pod- 
kiedy spotkaliśmy się ponownie n: staw jej popularności wydają się le- 
korytarzu i zamierzałam kuć żelgzo ; $ z jednej strony mało skompliko- 
póki gorące — I gdzie ja ci jeb ane zasady, a z drugiej spora 





dwie strony? Czy wiesz, ile gieriby miodność i wciągająca rozgrywka. 
się na nich zmieściło? Nie widzisz, "SD jest najnowszym, nowocze- 
jaki mamy ścisk w numerze? - ak shnym opracowaniem gry, która wy- 
ja mina i śpiwór na plecach prz kor Ś się ze starożytności. Trzeba 
nały jednak ostatecznie Martineza. znać, że przeniesienie tej za- 
Dał mi, co chciałam. Oto, kochany 'na komputer otworzyło przed 
czytelniku, te strony. Nie będą one nowe możliwości i na pewno 
jednak poświęcone przygodówkóm) ysporzy nowych miłośników. 

ani zręcznościówkom, ale grze lor W klasycznej odmianie tej zaba- 
gicznej. | ależy oczyścić planszę ze 144 


TEJ MATTI nm jalnych elementów z rysunka- 


mi (czyli pochodzących z Chin kloc- 
Nie, wykrzykniesz drogi czytelni; 


Mah-Jongg). Można to zrobić 
ku, tylko nie to! Przypomnij sobię 












ią ąc w pary klocki z identycznymi 
Ilrysunkami. Czasami jednak można 
także dopasować rysunki dotyczą- 
; 'tej samej tematyki, np. pór roku, 
latów (odmiana klasyczna), in- 
j strumentów muzycznych i herbów 
| miana fantasy). Utrudnieniem 








oczyszczeniu planszy otrzymasz 
nieco enigmatyczną wiadomość 
w stylu chińskim, np. twoje życie 
uczuciowe będzie cudowne, itp. 
Nie można tego lekceważyć, bo 
mądrości Wschodu bywają od- 
















, jest fakt, że można zdejmować 
z planszy tylko te elementy, do któ- 
Pok nie przylega z góry, a także 
| z prawej lub lewej strony żaden in- 
ny klocek. I nie jest to tylko spraw- 
ian dla twojej PO GE 
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krywcze (nie podchodź jednak do 
nich zbyt poważnie). W każdym ra- 
zie jest to całkiem, całkiem sympa- 
tyczne. Jeżeli nie masz zielonego 
pojęcia o zasadach gry, a krótkie 
instrukcje ci nie wystarczą, możesz 
zawsze skorzystać z wyczerpują- 
cej pomocy.: Ta gra nie wywołuje 
frustracji, bo komputer zawsze po- 
informuje cię o tym, że wykonałeś 
już wszystkie możliwe w tej roz- 


grywce ruchy i zaproponuje, jak te- 


mu zaradzić. Będziesz mógł np. 
przetasować elementy, zmieniając 


ich ułożenie albo cofnąć ostatnie 
posunięcie. Jeżeli klikniesz pra- 
wym przyciskiem myszy na jednym” 


z klocków, dowiesz się o nim kilku 
pożytecznych szczegółów. Kom- 
puter może nawet odnaleźć pasu- 
jący do niego element. 


SKRĘT MÓZGIEM W LEWO 


Jeżeli znudzi cię klasyczna roz- 
grywka z użyciem elementów 
z chińskimi znakami, to nie powi- 


nieneś się tym przejmo- 
wać. Masz bowiem do wy- 


ków z innymi motywami. 
Dla dorosłych przeznaczo- 
ne są elementy z rysunka- 
mi astrologicznymi i egip- 
skimi, dla najmłodszych 
(ale nie tylko) alfabet, ma- 
tematyka czy sprzęt go- 
spodarstwa domowego,  nato- 
miast dla wszystkich fantasy, pre- 
historia i tematyka gwiezdna. Ze- 
stawy dla dzieci mają nawet pew- 
ne wartości edukacyjne, doskona- 








ląc umiejętności matematyczne 
(wiem, wiem, bez kalkulatora to 
takie trudne...), czy przypominając 
do czego siużą różne przedmioty 
znajdujące się w domu (jak się 
okazuje, szczotka służy do sprzą- 
tania, a mydło do mycia rąk). Przy 
wybraniu klocków z alfabetem do 
każdej literki, dołączone są ani- 
macje przedstawiające przedmio- 
ty zaczynające się na tę literę. 
W opcji gry dla i 
bawy są wyjaśniane przez panią, 
która miłym głosem cierpliwie ttu- 
maczy je maluchom. Można także 
skorzystać z większej bazy: kloc-- 
ków, w której znajduje się napraw- 
dę wiele różnych wzorów. Dla 
uzdolnionych graficznie wprowa- 





_ dzono również opcję, dzięki której 
"można wykorzystać stworzone 
_ przez: siebie własne elementy. 
W SD można wybierać nie tylko 


rodzaj rysunków na klockach. Do 
wyboru mamy wiele różnych opcji, 
które mogą utrudnić (np. limit cza- 
sowy) lub ułatwić (przezroczy- 
stość górnych warstw) osiągnięcie 
sukcesu. Można także wybrać 
jedną z wielu plansz różniących 
się sposobem ułożenia klocków 
i ręczę, że każdy znajdzie tutaj 





boru także zestawy kloc- 














coś dla siebie. Wprowadzona zo- 
ież możliwość obraca- 
ów (strzałki na klawiatu- 


że), dzięki czemu można się sku- 


; edynie na planowaniu kolej- 
nych ruchów, a nie na przyciska- 
u nosa do ekranu w celu odgad- 


lemencie, którego widać 


mo nie od dziś, że samotne 

są ciekawe, pozwalają 

rozwinąć refleks i chęć udowodnie- 
ia każdemu o każdej porze, że jest 
się najlepszym. Najwięksi twardzie- 
le-samotnicy mogą sprawdzić swo- 









rego będą musieli przejść przez 40 
różnych plansz, a dodatkowo zmie- 











rając w Sieci, 
omputerowi. | tutaj jest kilka możli- 
wości pokazania, że jest się najlep- 
__ szym wte klocki. Można wybrać Dy- 
nasty, gdzie każdy z przeciwników 
m oddzielny zestaw elemen- 
iycięża ten, kto pierwszy. 
















rysunek umieszczony 


siły w Tournament, w czasie któ- 


swoją planszę. Ciekawym 


sze posunięcie w danym momencie. 
Możliwości jest naprawdę wiele. Dla 
lubiących bardziej bezpośrednie 
starcia opracowano Pandamonium 
(czy zauważyłeś związek tej nazwy 
z pandą?). W tej opcji przeciwnicy 
oczyszczają tę samą planszę. Wów- 
czas należy się skupić zarówno na 


łączeniu klocków w pary, jak i na + 
podkradaniu wrogom elementów. -: 


Wtedy liczy się nie tylko spostrze- 


_ _gawczość i inteligencja, ale również 
„dobry refleks. Krótko mówiąc, mu- 


sisz ruszać bardzo szybko myszką, 
ale myśleć dwa razy szybciej. Za to, 
po kilku dniach treningu, możesz 
mieć satysfakcję, że pokonałeś naj- 
lepszych komputerowych przeciwni- 
ków, Ale od czego są koledzy? 

Jako bonus dołączono do SD tak- 
że komputerową konwersję klasycz- 
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jak SD niezbyt dużą rolę odgrywa 
oprawa graficzna i muzyczna. 
Mamy tutaj skupiać się na myśle- 
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nej gry „Mah-Jongg”, ale to już są 
zupełnie inne zasady, a całość przy- 
pomina raczej rozgrywkę karcianą. 


" EMUETENAM 


_ Mogłoby wydawać się, że 


w powodzeniu takich produktów 















niu, a nie na podziwianiu rysu- 
neczków. Nic bardziej mylnego. 


_ Ładne opakowanie nie tylko przy- 


ciąga niezdecydowanych, ale 
również sprawia, że gra nie staje 


się monotonna. Rysunki są kolo- 


rowe (zwłaszcza jeżeli chodzi 
O zestawy dziecięce), ładne 
i o mało skomplikowanej formie, 
dzięki czemu nie mamy trudności 
w odszukaniu potrzebnych ele- 
mentów w gąszczu esów—ilore- 
sów. Również i animacje są miłe 
dla oka, chociaż czasami bardzo 
utrudniają życie w Pandemo- 


" nium. Całe szczęście, można je 





kilkudziesięciu. Oczywiście, jeżeli 
"_ lubią gry logiczne. SD oferuje tak- 
że dobra zabawę i odpoczynek 
przy czymś mało hałaśliwym, 
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wtedy wyłączyć. Bardzo ucieszył 
mnie fakt, że autorzy SD nie dali 
się ponieść ambicjom artystycz- 
nym, które jakże często 
odnajdujemy w grach 
komputerowych. Zdarza 
się bowiem, że taki pro- 
dukt nadaje się do gale- 
rii, a nie do domu gra- 





cza. : 
Oprawa muzyczna 
nie jest rewelacyjna, 


marzyło by się może kil- 
ka ślicznych kawałków 
do odsłuchiwania, ale 
jestem to w stanie wyba- 
czyć. No, ale gdyby jed- 
nak... ; 

Zaraz, zaraz, czy ja 
tłumaczę dlaczego ta 
gra wciąga? Myślę, że 
doskonale wiesz dlacze= 
go. Każdy z nas lubi wy= 
zwania. Ta gra powinna 
spodobać się ludziom 
w wieku od lat kilku do: 





emocjonującym, z niezbyt skom- 
plikowanymi zasadami. Pamiętaj 
jednak, że ta gra może cię we- 
ssać i uzależnić. Ą 


MÓZG IDZIE SPAĆ 


— Do widzenia — powiedziałam 
następnego „dnia wieczorem do 
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Martineza, który patrzył się na mnie | 


nieufnie. Miałam, co chciałam. Oka- 
zało się jednak, że i Martinez wcią- 
gnął się w łączenie klocków. Wyglą= 
da więc na to, że nie będzie to moja 
ostatnia recenzja... 
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ak doszło do połączenia świa- 
J ta planszowej gry „Monopol” 

ze światem „Gwiezdnych Wo- 
jen”? HASBRO INTERACTIVE i LU- 
(FUNIONSSCAWWAC Z ZATEA 
kury znoszące złote jajka w wyniku 
czego powstał twór o nazwie MONO- 
POLY STAR WARS. Ten spłodzony 
LZY GMANISSENECINNCAA 
nieść gigantyczne dochody i już 
WICEN CUTWŁZIECWIONLIESOA 
OWE ENON OO CNNIE 
ULEC JESDZIESWACHCH 
siątce najlepiej sprzedawanych gier 
komputerowych minionego roku. 


lej Jej Jeja ACYZCUCHEWJCWIEKEY 
W LWEWIESENOCUSZZWICKOWEIAA 
ELCWNOWOCZENERIECCJEMEZONO TR 


a dotychczasowa sprzedaż oryginal- 


nych egzemplarzy przekroczyła 160 
mln sztuk. Na pewno za tym sukce- 
CEWSOCNIOSCJEANNCZE ZI 
przez długie lata reguty gry. Oprócz 
standardowej wersji, ukazało się 
w ciągu tych lat, kilka specjalnych, 
w tym stworzona z okazji dwudziesto- 
lecia „Trylogii” Lucasa edycja „Star 
WEIOBIOWCENECJSŁC MECZ 
konwersji będę chciał co nieco po- 





















opowiadać. Wprowadzenie „Gwiezd- 
nych Wojen” do klasycznej  plan- 
szówki spowodowało całkowitą zmia- 
URE CUZ ICC SYLENNJCI 
na planszy zostały zastąpione odpo- 
wiednikami z „Trylogii”. | tak teraz 
można stać się właścicielem sieci 
COMALOCIN NC EZ ALTI 
i portów kosmicznych, usytuowanych 
w znanych z filmów lokacjach takich 
|ETLEMCYZEKNEOGNAHACWLNNA 
czy Tatooine. Transport kolejowy zo- 
OGIEZOCJONA SZYC CC 
ne (X-wing, Falcon, Star Destroyer 
MEANS CTWASZUSANY ZLE 
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w edycji SW posiadają emblematy 
Rebelii i Imperium. Nie należy się jed- 
LELSOTCEZOWEZNIE CE IISENLCW 
Rebelii musi zawsze oznaczać dodat- 
kowe wpływy. Wielokrotnie zdarzyło 
LNOCHŁENELZLNSZHCNACIWJAC 
UOSZYWC Oc yrZA CIS 
WED aplauzie współgrających. 
WWO EWEWECWANNEY 
|LOJOCEHEMIOLOWANOCYEI 
UCZOWIL 0 ró nycł 
EJCELINUJĄ CZEK 





|JEILUEN OCEAN CHWACIKCZWCU 
prawdę bardzo proste, a w dodatku 
SWUSOLZWCEJCNIEWONEWE 
EWULCEHIACZZUZZ WACC Uda (H 
lub wydłużyć partię. Jedynym proble- 


mem była ciut nie- 
dopracowana  au- 
LGENYNISZCJCY 
wieloosobowej na 
| ZW ZLWALCJLATCH 
rAAGZECLUNUCA 
pominała ona bar- 
barzyńską walkę, w której 
CIEN OJCZE NOI 
LEC ZŁCEWNNZTLUCIH 
podobnych scen, warto przed grą 
UOCIOATELCEA CENA CYZINZE 
LIGIEULCJIA 


„..MULTIMEDIA 


WENCANEOZEWAIEUENJCEJIEH 
rzyszy przeniesieniu MONOPOLU na 
CEWCE ISTYNTN NH 
zentowania rozgrywki. Postacie mogą 
O OZZOICY OW ICUCAATLCYZOM 
rzucie izometrycznym albo w dużo 
OEAOWIEOSANCTHOROWTIETJ 


WAWA CYC U AS CHCY NJ 
SZIENSOOWACNEJNIELUTEIIAEUE 
IZZZA LOWIEKCCHJICCTNST 
EHENCLSUAC OWOC UAECH 
LGUEORCZCO SEZ AE OWAC 
z powagi bohaterów, którzy w sytu- 
CHCE UE C JC SAZICJE] 





SOJJE EEEZ EYE ECYCZI 
sposoby. Kolejnym bajerem w grze są 
filmowe fragmenty „Trylogii”, które 
| EWIEJC NOCNE YZ OWCTEI 
r Cr ZW AS CHEICIEWICEW CJA 
nych polach. Odgrywane fil- 
miki są oczywiście dostoso- 
UELENCOW CY CZINLCW UNC 
przebywa gracz. Aby nadać 
grze dodatkowego smaczku, 
autorzy zaprosili na sesje 
ECCE U APELICW 
sa, który odgrywał C-3PO 
WLOCIE ZCZRCJ UTT TTW 
latny robot czuwa nad prze- 



































biegiem rozgrywki, 
EOJEICICH 
ZLECA 
wanie o wydarze- 
niach na planszy 
INSCYECZNENCA 
LCCN 
WAELOCWAWCLEA 
nia filmików, zdarzy | 
mu się dodać jakiś 
LUCIA 

(UITULEJ 
dialny przepych, 
CIOCSCWNA 
ma dość poważną 
wadę. Zabiera 
mnóstwo czasu pomiędzy ruchami. 
NIELCA CWA EOEECICZTE 
CUUCHCINILACLCZHJCZCAICH 
CZNELILOCEA UC NCECCCWEUICJC HI 
PWCICMACNN NOA NNARCLCZNIC 
wpływa dobrze na samopoczucie 
graczy. Sam MONOPOL jest w sta- 
nie wybronić się bez dodatkowych 
upiększeń. Komputerowa edycja 
powinna się spodobać przede 
WAZONY NO ALJESUALICU 
W CZCIENIUCCACYJCUSZNY CANE 
LOUEOAN CFA CACUWANZOCIHN CU 
|GUCYZ OWEN "CICWA EECC 
z „Imperium kontratakuje”, a opisu- 
|CHZEELCYAJOCHI WAY BART CH 
I am your Landlord”. 


LEON 
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LUCIEN LCONIECZ Te) 
4 i zaniemówiłem: „requires 

CUMIUCNACCOJ GAT) 
MMX technology”. Kurczę, na- 
SZWAJA UUCIANELŃ 
WZW RCK CHCIEJ ACNCAYA CHI 
stuchał szefa. Gorzka prawda do- 
tarła do mnie, gdy spojrzałem na 
pudetko gry i ponętny nadruk, na 
którym widniał znaczek MMX. Na 
nic zdały się błagania i za- 
pewnienia, że z moim 
ak OI ESA ZIWUKIELE 
celerator 3D będzie jej du- 
żo lepiej. Trzeba było zain- 
stalować nowy procesor... 


BARWY MMX 


Będąc od zawsze scep- 
(ZZ CCOCWO WOJ 
wszystkiego, co jest zwią- 
PEUCZAUUWGCCZA NSZ 
stycznie traktowatem czy- 
| EUENAYZOCJLOCIEGINESOCKCYA 
namicznych źródłach światła, 65 
tysiącach kolorów i innych tym po- 
dobnych bajerach. Czułem, że coś 
IRELGO=OPACNICRCLA NICEI GHZ 
URO CLUJ ENACOWILU ERACI 
od razu do szafki doomklonów 
(klonem QUAKE'A nie wypada jej 
ETA CIJ NANA CLONE CCU CI 
OZI EOROOCYZOWIE WAU 
miarowy engine 3D. Na jej nie- 
szczęście, nie pozwoliła na to inte- 
lowska technologia, która jak wia- 
domo, mocno dopala, ale tylko bit- 
mapy. Dzięki temu znalaztem się 
na polu walki, po którym szałały 
paskudne, niedorobione sprite'y, 
straszące swoim wyglądem. Najle- 
OSO U CHEN ACZEWILSJACE 
CEUSOA CZECH CENOWA: 
z 35 klatek, co w czasach DOOM 
można by nazwać sukcesem. Wi- 
zerunku gry nie poprawiły ani ko- 
|OSACLNZC ZAWO ZWZ) 
narzucały pewne podobieństwo do 
ROZLEROLEWOSECYA NT EE 
dwa. Po tych doznaniach bytem 
już na skraju załamania. Jedyne, 


UJ 288 
3 


co wówczas powstrzymało mnie 
od przerwania recenzenckiej misji, 
wpisania do klepsydry magicznej 
cyfry dwa i wywaleniem gry przez 


okno był fakt, że całość chodziła 
WAUELCYSY UCHA 


To nie mnie brakuje tlenu podczas 
| ORGANOWI OAZY 
CHO CROWAJICZEW OAZA 
posiada dość ograniczony zapas tle- 
nu, o którego ubywaniu informuje 
odmierzający życiodajne sekundy, 
| GOŁE ANESSCNNZAWEUJIE 





WCZNAVEUJONENACEZLEWILCH 
tegorii strzelanin pierwszej per- 
Oo WAWIE CA ASZEWNYNEJ 
na gracza bardzo radośnie. Począ- 
CSU NO (OUYACIEJ WOJ COO 
ca (tlenu), tym większa zaczyna się 
nerwówka. Lekiem na to zło jest od- 
nalezienie dodatkowego zbiornika 
z drogocennym powietrzem. 


Następnym wartym odnotowania 
elementem gry jest różnorodność 
przydzielanych przez dowództwo mi- 
sji. Członek księżycowego ruchu 
oporu nie jest ćwierćinteligentem 
wyrzynającym przeciwników z iro- 
nicznym uśmiechem na twarzy, ale 
|SOCEMWICZWCAMWZAECENUIENELCI 
się iść z pomocą młodym przedsta- 
wicielom nieznanej rasy ani włączać 
się z narażeniem życia do walki 
o słuszną sprawę na obcej planecie. 
EECC CJEGEIECIEWACE 
mię bronić atakowanych przez nie- 
ea CAR ZLEOCUOWACICINEJIECJA 
dzie taka potrzeba, wybierze się do 
twierdzy wroga, aby zlikwidować wy- 
soko postawionego oficera, który 
mocno dał się we znaki partyzantom. 


KSIĘŻYCOWE OPOWIEŚCI 


Od połowy XX wieku, ziemscy 
EULA MOCE NICKA ZE 
stacje badawcze na orbicie Ziemi 


SATELLITE GOMMUNIGATIONS DISH DESTROYED 


dd SKGAET SENWCE 485 
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i na Księżycu. Olbrzymie koszty 
i trudna sytuacja ekonomiczna 
IJZZELCHWIAONOCUAMA BŁUCYJSTA 
szwedzkim naukowcom udało się 
wynaleźć rewolucyjną technikę 
btyskawicznego wzrostu roślin ho- 
OWE CACT IO UO UNEIUCH 
cając czas oczekiwania na zbiory 
WWIE CHKANENOKIEWICH 
cji. W tym okresie, z roku 
na rok ceny żywności po- 
CWEIEWATEWACCIECIMICZEA 
ELOCYTEIENCCCJ NAC 
stu naturalnego nie można 
było już kontrolować. 
ZUETANOYALCJECZNE| 
celu utworzenie demokra- 
tycznego rządu, zostały od- 
rzucone przez CLD (Com- 
mittee on Lunar Develope- 
ment). W wyniku tego 12 
kolonii postanowiło ograni- 


(A LACY YZ CSCA WINHMICI 
Ziemię. CLD zareagowało natych- 
miast, wprowadzając restrykcje 
w stosunku do wszystkich 26 kolo- | 
nii, ograniczające zaopatrzenie nie- 
zbędnych do przetrwania minera- 
tów i metali. 3 dni później 20 z 26 
kolonii Ogie830 secesję. 


| 


Po szczęśliwym ukończeniu 
gry, z czystym sumieniem mo- 
głem ponownie wmontować mo- 
| EEORW ZIN YZoj ON sIofH CHOCUCU 
zie dobrze nam ze >> a ds 


jeszcze dołączy do nas niedługo 
nowy potworek z dwoma piono- 
wymi kreskami, to tylko drżyjcie 
WILIŚ 
Rif 
LJ LI | 
(WOLOWOANCEH WEJ 
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ażdy, kto chciałby nauczyć 
K się grać w bilard, staje przed 

poważnym problemem, ja- 
kim są związane z tym wydatki. Po- 
rządny stół do gry kosztuje grube 
pieniądze i trzeba jeszcze mieć go 
gdzie postawić, a nauka w pubach 
lub klubach pochłania w sumie rów- 
nie dużo kasy. Doskonatym rozwią- 
zaniem jest kolega-fanatyk (jesz- 
cze lepiej koleżanka), posiadający 
urządzoną salę do gry. Niestety, nie 
każdy ma szczęście mieć takich 
znajomych. 


Było już kilka komputerowych bi- 
lardów, np. VIRTUAL POOL (opis 
w SS$'26) czy POOL CHAMPION 
(SS'36), ale w żadnym z nich-nie 
udało się dobrze oddać realizmu 
gry, przez co zabawa nie sprawiała 
większej przyjemności. Rozwój tech- 
niki komputerowej przyniósł. twór- 


Amiel Hani ine Up Se 


tu). Jakby tego było mało, dodang-5 
nowych odmian bilarda (w sumie 
jest ich teraz 12) oraz możliwość 
gry z kolegą. We dwóch można się 
Oczywiście bawić i na jednym kom- 
puterze, ale możliwa jest również 
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ruch bil, nie udało się uniknąć ogra- 


"niczeń związanych z przeniesie- 


niem gry na komputer. Bilard wy- 
maga niezwykle precyzyjnych i sta- 
rannych zagrań, gdyż niewielka na- 
wet różnica decyduje '0- ich skut- 








nym z owoców ich 
wykorzystania jest 
VIRTUAL POOL 2. 
Początkujący 
gracz, zanim dosta- 
nie kij do ręki, powi- 
nien poznać przynaj- 
mniej podstawy teorii 
gry. w bilard. W VP2 
rolę: nauczycieli zgo- 
dzili się zagrać Mike 


com zupełnie nowe 
możliwości, 'a jed- | 





Sigel oraz były mistrz 
świata, Lou Butera. Pierwszy z nich 
uczy kontrolowania białej bili, pre- 
zentuje najbardziej podstawowe za- 
grania i udzielą wskazówek na te- 
mat strategii gry, ilustrowanych od- 
powiednimi przykładami. Każde'za- 
granie możesz potrenować sam, aż 
opanujesz je do perfekcji. Zdobyta 
w ten sposób wiedza daje ogólne 
pojęcie o' grzew bilard i ułatwia póź- 
niejszą naukę w- rzeczywistym 
świecie. 

Były mistrz prezentuje dużo bar- 
dziej. skomplikowane _ zagrania. 
Większość. z nich "to specjalnie 
przygotowane triki, które nigdy nie 
będą miały miejsca 
w normalnej grze. 

Mimo to warto je 
obejrzeć, gdyż «do- 
skonale poszerzają 
nasze wyobrażenie 
o tym, co można, 
a czego nie w bilar- 
dzie, Poza tym nie- 
które: z. prezentowa- 
nych sytuacji są na 
tyle prawdopodob- 
ne, że mogą kiedyś 
zaistnieć w prawdzi- 
wej. grze, a wtedy 
docenimy zdobytą wiedzę. 

Lekcje te nie'są na szczęście je- 
dyną nowością w porównaniu z VP. 
Dużym plusem są nowe algorytmy 
odpowiadające za' ruch. - bił; 
uwzględniające wszystkie fizyczne 
: czynniki. mające na to wpływ (na- 
wet tarcie. .0_ sukno' wyścielające 
stół!). Ponadto: wprowadzono moż- 

| liwość dowolnego ustawienia para- 
metrów stołu (sprężystość i ksztait 
band, wielkość łóz, szybkość sSto- 
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zabawa przez Internet, modem, 
zwykły kabel (tzw. null modem) czy 
po sieci. lokalnej. 


BUTE: 


VIRTUAL POOL 2 jest bez wąt- 
pienia najlepszym bilardem, jaki do: 
tej pory ukazał się na PeCeta. Sta- 
nowi doskonałe źródło wiedzy teo- 
retycznej na temat zagrań i strategii 
gry. Ale... bilard, jak wiele :innych 
dyscyplin sportowych, jest jednak 
grą,.w której wiedzieć nie znaczy 
umieć. Do osiągnięcia przyżwoite- 
go poziomu. gry, konieczna jest 
praktyka, praktyka i jeszcze raz 


praktyka.. Tym- 


czasem - 'VP2 
zupełnie nie. na- 
daje się do tre- 
ningu. praktycz- 
nych umiejętno- 
ści gry w bilard. 
Mimo' zastoso- 
wania rozbudo- 
wanych algoryt- 
mów: "odpowia- 
dających za 





kach. Tymczasem precyzja kompu- 
terowych zagrań jest ograniczona 
przez zastosowane algorytmy prze- 
liczające ruch myszki. Z tego powo- 
du zdarza się (szczególnie przy 
uderzeniach przez cały: stół), że nie- 
możliwe jest. zagranie. (które 
w prawdziwym bilardzie byłoby wy- 
Konalne), gdyż komputerowa precy- 
zja jest zbyt mała. 

Drugim. minusem jest niezbyt 
udany dobór widoków stółu. Mimo 
możliwości. dowolnego: ustawienia 


kamery, często: zdarza się, 
że nie można wybrać odpo- 
wiedniego widoku. Przy du- 
żym zbliżeniu nie widać tóz, 
a przy małym bile wygląda- 
ją jak mrówki. Po pierwsze, 
utrudnia to grę, a po drugie 

jest denerwujące. 
Podsumowując, VIRTU- 
AL POOL. 2 dosyć. dobrze 
spełnia. funkcję  multime- 
dialnej encyklopedii (choć 
filmiki mogły być lepszej ja- 
kości), ale nie nadaje się do nauki 
gry w prawdziwy bilard. Tym zada- 
niem trzeba, niestety, obarczyć ko- 

legów. 

C(w)alineczka 


Interplay 
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je Gr * 
ominąć to milczeniem. 


Ś nowego, świeże- 
przypadku jest to 
„grafiki, w innym 

misji, edytorów itp. 

cowania z SH: CE zawie- 
Ję poczuć każdy, kto 
>ował doszukać się no- 


nam, Wyspy Aleuty, Morze Javajskie), 


a dla ludzi pragnących pobić prawdzi- 


wych dowódców amerykańskich do- 


rzucono 45 całkowicie historycznych 
misji. A jest o co się bić! Dodatkowym 
plusem pakietu SH: CE jest podniesie- 

poziomu realności rozgrywanych 


ze- _ misji. Począwszy od prostego dodania 





























zaciemnienia okrętu na powierzchni, 


a skończywszy na nowych typach mi- 


sji. Ci, którym znudziło się zatapianie 
całych stad niszczycieli klasy Yakumo 
_ wraz z eskortą złożoną z lotniskowców 
i pancerników (!) będą ukontentowani. 
W SH: CE znajdują się dwa nowe typy 
misji, które docierają na naszą łódź 
drogą radiową. — 

Pierwszy z nich to ratowanie ze- 
strzelonych lotników, którzy kierowa- 
ni życiowym pechem i prądami po- 
wietrznymi nie trafili na swoich spa- 





x 








cji rośnie. Dzieje się tak dla- 
tego, że w ratowaniu lotni- 
ków nikt (przeważnie) nam 
nie przeszkadza. A w mi- 
sjach Foto musimy wedrzeć 
się do bazy, a to nie jest ta- 
kie łatwe. W małym porcie 
czekają na nas przeważnie 
dwa niszczyciele, a w dużym 
— 0d czterech do ośmiu nisz- 
czycieli plus Large Patrol 
u wlotu. Choć słabi sercem 
mogą zrezygnować, misje te nie są 
aż tak wcale trudne... 


 TUEKIDKATWNJ 


W kiwaniu nawodnej obsługi kon- 
wojów dodano Jettison Derbies, czyli 
wyrzucanie śmieci za burtę. Chodzi 
o to, że w trakcie pościgu można wy- 
strzelić śmieci za burtę, śmieci wypły- 
ną na powierzchnię, Japończycy je 
zauważą, pomyślą sobie „makashi- 
moshio” (zatopiliśmy go!) i 
nam spokój... Hehehehe! 
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dochronach w ląd i przyjdzie 


h teraz wyłowić. Dru- 


zwiady dokonywane 


portach, czyli Foto recon. 
W celu wyłowienia lotnika 
w określonym przez komuni- 
kat radiowy rejonie (w kaju- 


pojawi się czerwony prostokąt w jed- i 


nym z rogów ekranu). Punktów za to 
mało, ale... Podobnie wygląda misja 
zwiadu Foto, choć stopień komplika- 





Szanse na to są naprawdę niewiel- 


kie, ale zawsze można spróbować 


(od 10 do 30% w zależności od stop- 


nia zaawansowania załogi japońskie- 
go okrętu. sę 


| KTETZEE 

Wroga się nie lękaj, bo gdy grasz 
przy poziomie 100% realizmu, poni- 
żej 150 metrów nic i 


i wy- 

nurzenia w pobliżu japońskiego nisz- 

czyciela, gaz do dechy (Aye, aye sir!) 

i ostrzeliwuj się z działa (warto zyg- 
zakować). Po kilku trafie- 
niach odechce im się głu- 
pich pościgów. 

Tak naprawdę, przy mi- 
sjach Foto opłaca się zato- 
pić całą eskortę portu. Na- 
stępnie wypłynąć na po- 
wierzchnię, wykonać Foto 
recon i na koniec zatopić 
wszystko w porcie. 

Chcesz się chwalić super 
wynikami — nic prostszego, 

__. budujesz w edytorze misję 
z kupą okrętów zastopowanych. 


__ Ustalasz ich położenie tuż przed t 


i już. Udanych łowów życzą... 
a i Rif £ Tadeo 
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ż espół JA- 

| Zcciro: 

| NIC ARTS znany jest 
l miłośnikom komputerowej 
symulacji od dawna. Z tej 
stajni wyszły takie programy 
jak ADVANCED TACTICAL 
FIGHTERS i wszystkie jego 
rozszerzenia, US NAVY FIGH- 
TERS 97, AH-64D APACHE 
LONGBOW (plus rozszerze- 
nia) oraz SSN 688 | (HUN- 
TER/KILLER). Ostatnio ukazały się 





NE JDOGŁMU LLU 


długo oczekiwany LONGBÓW 2 oraz 
FIGHTERS ANTHOLOGY. Ostatni 
z wymienionych tytułów jest kolejną 
pozycją z serii FIGHTERS, opartej 
na enginie ATF/USNF. Tym razem 
jest to trochę rozszerzone połącze- 
nie ATF GOLD I USNF 97. 


1 WALBALEJJ 4 


Podobnie jak w poprzednikach 
zserii, program oferuje graczowi odby- 
cie jednej z przygotowanych 
przez producenta misji bojo- 
wych (Play Single Mission) lub 
odbycie misji przygotowanej 
saimodzielnie. Gracz ma do 
swojej dyspozycji dwa me- 
chanizmy tworzenia misji — 
Create Quick Mission 
oraz Oreate Pro Mis- 
sion. «Za pomocą 
pierwszego, zbudować 
można proste misje do- 
tyczące walki powietrz- 
nej lub ataków na cele naziem- 
ne, np. starcie nad Egiptem 4 
amerykańskich F-16 z 4 
chińskimi F-22. Oczywiście 

taki pojedynek to bzdura, 
lecz program pozwala wyposa- 
żyć każdą ze stron w dowolny 
sprzęt, jaki ma w swojej bazie (a tro- 
chę tego jest). Drugim sposobem na 
stworzenie własnej misji jest Create Pro 
Mission. Tu można stworzyć zadanie 
bojowe „ze wszystkimi szykanami”. 
Edytor pozwala wykonywać zada- 
nia bojowe w wielu przyjem- 
nych miejscach, takich jak 
Kuba, Egipt, Falklandy, 

4 Francja, Grecja, Irak, Wyspy 
Kurylskie, Północny Wietnam, Pół- 
wysep Koreański, Pakistan, Panama, 
Tajwan, Zatoka Perska, Ukraina, kraje 
bałtyckie oraz okolice Wła- 
dywostoku. Moż- 


RJ, 
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na również wybrać jedną z kilkudziesię- 
ciu narodowości (m.in. polską 
— F-16 z szachownicami wy- 
gląda bardzo przyjemnie). FA 
pozwala również wziąć udział 
w kilku kampaniach wojen- 
nych. Kampanie te znane są 
z poprzednich gier serii FIGH- 
TERS. Niczego nowego nie 
znajdzie się tu, a szkoda. Moż- 
na więc wziąć udział w wielu 


powietrznych starciach od operacji Li- 
nebacker I z 1972 roku (wojna wietnam- 
ska), po rozgrywające się w niedalekiej 
przyszłości konflikty nad Ukrainą, Fran- 
cją, Rosją, Egiptem, krajami bałtyckimi 
i Wyspami Kurylskimi. Jedyny plus, to 


że wszystkie kampanie są w jednym 
programie. Oprócz tego rozszerzona 
została baza danych o samolotach 

(Reference). Znajduje się ona 









teraz na osobnej płycie CD. Tak jak po- 
przednie części, FA oferuje możliwość 
gry multiplayer. Ważnym argumentem 
jest też to, że FA bardzo dobrze „cho- 
dzi” w sieci. Gra obsługuje modem, ka- 
bel, protokół IPX oraz TCP/IP (Internet). 
Gracze mogą wykonywać misje współ- 
pracując ze sobą lub walcząc 
przeciwko sobie. Zestaw misji 
multiplayerowych / załączony 
jest oczywiście do gry. Opcja 
multiplayer nie pozwala jedy- 
nie wziąć wspólnie udziału 
w kampanii wojennej. Gra w In- 
ternecie możliwa jest dzięki 
udostępnionemu przez JANES 


serwerowi. Otwiera to zupełnie nowe 
możliwości wspaniałej zabawy. 


FADE UNE 


Producent w zapowiedziach progra- 
mu oferował 100 samolotów w cenie 
51 centów sztuka. Rzeczywiście, jest 





























tego cała fura i długo by wy- 
mieniać. Warto wspomnieć o takich 
smaczkach jak SAAB J-35 
Draken, J-37 Viggen, 
A-1 Skyrider, A—37 


nicę pomiędzy MiGiem 21, a F-16. 


Dragonfly, BAE Buckaneer, 
F-105 Thunderchief, Jaguar, IAl 
Kfir, MiG=23, Su-7, Q-5 Fantan czy 
też Mirage 5. To oczywiście nie są 
wszystkie maszyny, jakimi można po- 
latać. Rozszerzono również listę po- 
jazdów, okrętów i śmigłowców. Więcej 
jest również typów budynków i budow- 
li. 


HNOTTZANTN NIK 


Tak jak w poprzednich częściach 
serii, również w FA nie widać pełnego 






























kokpitu z zegarami, MFD itd. Widoczny 
jest tylko sam HUD. Jest to duże 
uproszczenie, lecz można się do tego 
przyzwyczaić. Wszystkie najważniej- 
sze systemy, normalnie znajdujące się 
na MFD, dostępne są w małych okien- 
kach otwierających się u dołu ekranu. 
Operuje się nimi łatwo i w każdym sa- 
molocie działają tak samo. Oczywiście, 
jeżeli w danym samolocie dany system 
istnieje. Choćby nie wiadomo co, to ra- 
daru w F-117 włączyć się nie da z tej 
prostej przyczyny, że go tam nie ma. 
Teraz trochę o lataniu. Każdym z sa- 
molotów lata się inaczej. Czuje się róż- 
















W czasie samego lotu występuje więk- 
szość charakterystycznych efektów: 
oślepianie przez słońce, blackout, re- 


uzbrojenia na własnej skórze) krąży 
opinia o rakiecie R-73 (AA-11 Archer), 
że najpewniejszym sposobem wyjścia 








dout, przepadanie oraz uszkodzenia 
płatowca przy przekroczeniu dozwolo- 
nych prędkości maksymalnych. Próba 
otworzenia podwozia przy dużych 
prędkościach kończy się jego urwa- 
niem, a wyciągnięcie B-1B z nurkowa- 
nia też nie jest pojedyncze. Można na- 
tomiast, spokojnie wystartować Mi- 
Giem 23 z lotniskowca, co jest oczywi- 
stą bzdurą lub zrzucić bombę lecąc „na 
plecach” (bomba leci wtedy do góry). 
Dosyć wiernie oddano natomiast sku- 





teczność uzbrojenia — 250-kilowa 
bomba nie zawsze pośle na dno konte- 
nerowiec, a strzelanie pociskami nie- 
kierowanych 57 mm do krążownika od 
razu można sobie odpuścić. 
Zastrzeżenia można mieć na- 
tomiast do skuteczności nie- 
których rakiet A—A, szczegól- 
nie radzieckich oraz prowa- 
dzenia ognia z działka. Rakie- 
ty made in USSR (szczególnie 
te nowszych generacji) wcale 
nie są takie łatwe do wykiwa- 
nia. Na przykład wśród pilotów 
wojskowych (państw spraw- 
dzających skuteczność tego 








cało z walki po zaatakowaniu przez tę 
rakietę jest użycie fotela wyrzucanego. 
Jeżeli chodzi o działko, to jest ono zbyt 
skuteczne, za łatwo się z niego trafia. 
W czasie ataków na cele naziemne na- 
leży bardzo uważać na eksplozje wła- 
snych bomb (szczególnie tych o du- 
żych wagomiarach). FA nie jest zbyt 









pobłażliwe, jeśli o to chodzi. 
Całkiem skuteczna potrafi być 
również obrona przeciwlotni- 
cza. Przyczajona ZSU-23-4 
potrafi zrobić „cuda” z samolo- 
tem pilota, który ją zbytnio 
zlekceważył. 


JAK CIĘ WIDZĄ... 


FIGHTERS ANTHOLOGY 
jest grą dedykowaną pod 
Win'95. Grafika w stosunku do 
poprzedniczek została trochę 











poprawiona. Widać to dobrze w przy- 
padku samolotów. Wyglądają wspania- 
le. Niestety, cały czas razi brak podwie- 
szeń pod skrzydłami (w obecnych cza- 
sach jest to duży minus). Wygląda to 
tak, jakby samoloty latały bez jakiego- 
kolwiek uzbrojenia. Gra nie ob- 











sługuje również 
kart _ akceleracyjnych. 
Jakkolwiek nie wpływa to 
negatywnie na płynność, to 
jednak brak jest tych ślicz- 
nych tekstur i dymów (jak np. 
wJSF), które zaczynają być już 
standardem lotniczych symula- 
cji. Na razie gra bez tego prze- 
żyje, ale na pewno nie długo. 





Dźwięk również 
został trochę po- 
prawiony. Dodano 
nowe dźwięki wy- 
strzeliwanych  ra- 
kiet oraz głosy 
rozmów  pilo- 
tów w czasie 
walki.  Wy- 
magania 
sprzętowe nie są 
zbyt wygórowa- 
ne - _P133 
16MB RAM 
wystarcza do 
przyjemnej za- 
bawy. 





FA, choć pod względem graficznym 
jest już odrobinę przestarzała i dla po- 
siadaczy poprzednich części serii ko- 
jarzyć się może z odgrzanym obia- 
dem, jest grą naprawdę godną 
uwagi. Pomimo kilku bugów, 
śmiało można uznać ten tytuł za 
dobry kompromis pomiędzy re- 
alizmem symulacji a grywalnością. 
Dla graczy dopiero wkra- 
czających w świat symulacji 
lotniczych stanowić będzie 
bardzo dobry start, a „starym 
wyjadaczom” zaoferuje sporo 
dobrej zabawy. No bo czy ist- 
nieje jakiś inny symulator, 
w którym można wziąć udział 
w nalocie „Thudów” (potocz- 
na nazwa F-105 Thunder- 
chief) na silnie broniony most 
pod Hanoi? 


Youzi « LMK 


Jane's/EA 
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go pojawi się na rynku długo 
oczekiwana druga część słynnego M1 
TANK PLATOON (SS'01). Ta chwytli- 
wa brzytwa tonącej MICROPROSE 
prawdopodobnie skopie tyłki wszyst- 
kim malkontentom, a na razie w ocze- 
kiwaniu na ten super tytuł zmuszeni 
jesteśmy do grania w inne, różnej ja- 
kości symulacje czołgów. Niedawno 
prezentowaliśmy ARMOURED FIST2 
(SS'52), a teraz przyszła kolej na 
SPEARHEAD. Gra ta jest jednym 
z dwóch tytułów (ten drugi to SPEC 
OPS), które mają wywindować na wy- 
żyny symulacyjnego panteonu firmę 
ZOMBIE. Pierwsze uderzenie muszę 
jednak uznać za zupełnie chybione. 
Producenci gier zwykli ostatnio licy- 
tować się wciągniętymi w swoje pro- 
jekty osobami, zakładami zbrojenio- 
wymi, które miałyby gwarantować wy- 
soki poziom realizmu. Tym razem nie 
ma miejsca nic takiego, więc nie po- 
dam żadnych obiecujących nazwisk. 


TMIMATEWU 


W państwie tunezyjskim dzieje się 
źle. Nie dość, że zostało zaatakowane 
przez Libię, to jeszcze część rodaków 
pod wodzą jakiegoś islamskiego funda- 





waga wszyscy miłośnicy czoł- _ mentalisty przyłączyła się do agresora. 
U gowych symulacji, już niedłu- 






Na szczęście część wojsk pozostała lo- 
jalna prawowitej władzy i ostatkiem sił 








broni się przed najeźdźcą. Zaalarmo- 
wany rozwojem wypadków, „Światowy: 
policjant”, czyli Stany Zjednoczone 
bezzwłocznie przystępuje do interwen- 
cji, aby bronić demokratycznego pań- 
stwa, a przy okazji swoich zagrożonych 
interesów na Bliskim Wschodzie. O tyt 

wszystkim poinformuje cię wyciska 
łzy, pompatyczne i przydługie 
zrealizowane w formie dziennika tel 
wizyjnego. 


Jednym z żołdaków amerykańskich — 


rzuconych w pustynne plenery bi 
dziesz oczywiście ty. Właściwie wci 
lisz się w czteroosobową załogę czot- 
gu, bo będziesz miał kolejną okazję do 
pohasania w najpopularniejszym 
obecnie M4A2 Abrams. Poprzednie 
zabawy w tym pojeździe stanowiły fraj- 
dę albo dla wyjadaczy, albo dla sym- 
patyków efektownych strzelanin (kule- 


- jący realizm). Tym razem jednak mam 


dylemat, bo nie wiem do kogo skiero- 
wana jest ta gra. Autorzy wprawdzie 
pieją o hiperrealizmie, ale elementy 
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kampanii reklamowej włóżmy pomię- 
dzy bajki. Z drugiej strony zręczno- 
ściowcom też tej gry polecić nie moż- 
na, bo ani to wciągające, ani efektow- 
ne. Jeśli już jednak uprzesz się, by 
spróbować swoich sił w konflikcie tu- 
nezyjskim, to programiści przygotowali 
morderczą kampanię składającą się 
z 8 (słownie: ośmiu) misji! Największą 
frajdę w walce przynosiło mi poigranie 
z systemem IVIS, który jest urządze- 
niem objętym ścisłą tajemnicą, ale ja- 
kąś tam prawdopodobną wersję zaim- 


plementowano w grze. Z grubsza Nie spodziewałem się, że SPEARHE- 


rzecz traktując, pokazuje ono przeraź- 
liwie toporną mapę, a przy okazji nie- 
przejrzystą i nie chce mi się wierzyć, 
żeby męczyli się z czymś takim amery- 
ńscy wojskowi. 

IŻ poradzisz sobie z kampa- 
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cują przy symulatorach sprzętu armii 
amerykańskiej. Na PeCecie jest to 
jednak niczym nie wyróżniający się 

































tryb. Granie w nim możliwe 
jest przez wszystkie standar- 
dowe sposoby łączenia, a tak- 
że przez Internet. 


LLL 


Moją frustrację pogłębiły 
doznania _ audio-wizualne. 
Przyzwyczajony do tego, że 
wszystkie dotychczas wydane 
gry obsługujące akceleratory 3D, 
przynajmniej wizualnie reprezentowa- 
ły wysoki poziom oczekiwałem po- 
dobnych doznań i w tym przypadku. 
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AD tak niemile mnie zaskoczy. Wer- 
sja akcelerowana różni się od wersji 
„niedopalanej tylko rozmytymi tekstu- || 
rami i ciut płynniejszą animacją. Ro- | 
zumiem, że pustynia nie jest miej- 
scem, w które człowiek wybi i 
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graficznie TANK PLATOON. Wszyst- 
ko wygląda więc bardzo skromnie, 
a dochodzą jeszcze programistyczne 
błędy w postaci np. pojawia- 
jących się nagle pagórków al- 
bo pojazdów, które wiszą so- 
bie beztrosko w powietrzu, bo 
akurat nie wyświetliła się gór- 
ka, będąca podłożem ratują- 
cym w tym przypadku teorię 
Newtona. Podobnie źle wpły- 
nęły na mnie efekty dźwięko- 
we. Podam tylko, że katalog 
z nimi zajmuje jakieś 8 MB, 
z czego połowę wypełnia mu- 
zyczka. Te koszmarne obra- 
zy nastrajają mnie bardzo pesymi- 
stycznie przed dobrze zapowiadającą 
się następną grą „zombiaków” SPEC 
OPS. Obym się pomylił. 

Rif 
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ok temu w ręce 
R graczy trafił symu- 
lator FLYING 
CORPS firmy ROWAN. 
Była to wówczas najbar- 
dziej realistyczna symula- 
cja lotnicza z okresu 
I wojny światowej. Trochę 
wody w Wiśle upłynęło 
i pojawiły się patche do- 
dające opcję multiplayer 
i suport dla akceleratorów 
3D z chipem 3Dfx Vo- 
odoo. Pod koniec zeszłego roku fir- 
ma ROWAN postanowiła odświeżyć 
swój produkt i w ten sposób pojawiła 
się gra FLYING CORPS GOLD. 


UBU 


FLYING CORPS miała duże wyma- 
gania sprzętowe. W konsekwencji gra- 
cze zmuszeni byli do obcinania ilości 


wyświetlanych detali, aby liczba wy- 
świetlanych na sekundę klatek, a co za 
tym idzie jakość symulacji i komfort 
grania były znośne. FLYING CORPS 
GOLD obsługuje przez protokół Di- 
rect3D pełną gamę akceleratorów 3D. 
Dzięki temu grafika zdecydowanie zsu- 
wa kask z głowy. Za sprawą znacznie 
ładniejszych tekstur i bardziej szczegó- 
łowych modeli obiektów naziemnych, 
które teraz rzucają cienie, teren wyglą- 
da ślicznie. Samoloty w nowej wersji 
FC są ładniejsze — ich sylwetki cienio- 
wane są teraz z wykorzystaniem light- 
sourcingu. Chmury są wielowarstwo- 
we, dym i mgła generowane są sprzę- 
towo, a engine wyświetla grafikę w 65 

kolorów. Trzeba przy tym dodać, 


iczba klatek oscyluje wj 
mnie w pobliżu dwudziestu, nie ma. też 


miona”. Zyskuje na 00 ardzo jakość 
symulacji. Każdy samolot ma swoją 
unikalną charakterystykę, każdy za- 
chowuje się we właściwy sobie sposób. 
Efekt żyroskopowy na przykład, powo- 


duje, że samolot wykonuje obrót 
wzdłuż osi podłużnej szybciej w stronę 
przeciwną do kierunku ruchu śmigła, 
niż w drugą stronę. Podczas lądowania 
czy kołowania na pas startowy, cała 





struktura samolotu drży, co sterowanie 
czyni trochę trudniejszym. Bardzo 
przekonująco samolot zachowuje się 
po otrzymaniu kilku trafień. Trudności 
w pilotażu, wyciekające paliwo lub olej 
albo odniesione w walce rany zapew- 
niają sporo wrażeń. Jako dodatkową 
przyjemność potraktować należy uzu- 
pełnienie parku maszynowego FLYING 
CORPS o nowy samolot: Fokker D-VII. 
W, 


nowe samoloty. 
Zaoszczędzona przez akcelerację 
moc obliczeniowa znajduje ujście 











w Sl gry. Po ustawieniu ACE jako po- 
ziomu przeciwników i wymuszeniu na 
komputerowych pilotach używania 
zaawansowanego modelu lotu, FLY- 
ING CORPS GOLD staje się praw- 
dziwym wyzwaniem. Każdy pojedy- 
nek to bezwzględna walka o prze- 
trwanie. Przeciwnicy są bardzo agre- 
sywni i wykorzystują każdy błąd, jaki 
zdarzy się popełnić w czasie walki. 
W oryginalnej wersji FC można się 
było czasem wykpić z beznadziejnej 
sytuacji, schodząc nisko nad ziemię 
i licząc na to, że komputerowy prze- 
ciwnik zderzy się z ziemią albo wpad- 
nie w korkociąg. Zdarzało się to na- 
der często w poprzedniej edycji gry, 
w wersji GOLD należy się jednak bar- 
dziej starać. W ciekawy sposób pro- 
gramiści firmy ROWAN poradzili so- 


bie z ograniczeniem, jakie niesie ze 
sobą symulacja samolotów nie posia- 
dających radaru. To ograniczenie wy- 
nika z możliwości monitora. Nie ma 
po prostu monitorów będących w sta- 
nie pokazać obraz z taką rozdzielczo- 
ścią, żeby mógł on zbliżyć się do 
możliwości ludzkiego wzroku, a co za 
tym idzie, umożliwić wypatrzenie 
wrogiego samolotu z większej odle- 
głości, czy na tle ziemi. Rozwiązanie 
okazało się proste. Po wciśnięciu 
czwartego przycisku na joysticku, 
komputer „obraca głową pilota” 
w stronę celu znajdującego się w za- 
sięgu samolotu gracza oraz podaje 
odległość i kierunek. Może się to wy- 
dawać uproszczeniem, ale żarty na 
bok. Tak na prawdę nie istniała 
w czasach | wojny Światowej inna 
metoda wykrywania i lokalizacji ce- 
lów. Dodany w patchu 1.1 tryb multi- 
player został rozszerzony we 
FLYING CORPS GOLD 

o tryb cooperative. Wyboru 

strony dokonuje się poprzez 

wybór samolotu właściwego 

dla jednej ze stron konfliktu. 

W trybie single player doszła 

nowa kampania: French Air 

Force godnie uzupełniająca | 

cztery kampanie z wersji ory- 
ginalnej FC, a rozbudowany 

. edytor misji, który pojawił się 

w wersji GOLD, na pesa 

przedłuży żywot gry. Ex] 


TUNE | 


Wspaniała rzecz dla fanów pięk- | 
nych, starych samolotów. We FLYING 
CORPS GOLD znalazły się wszystkie 
dobre elementy z pierwszej wersji gry 
i kilka nowych. Łącznie daje to świetny 
produkt warty swej ceny. Może dystry- 
butorzy zastosują rozsądną politykę 
cenową i będzie można dokonać 
upgrade'u do „złotej” wersji gry. 

LMK 
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październiku 1997 r. uka- 
W zał się dodatek do HERO- 

ES OF MIGHT 8 MAGIC 
2. Na kompakcie zamieszczono 
wiele nowych scenariuszy do gry. 
Mamy więc 49 scenariuszy typu 
Classic (opracowanych przez fa- 
nów HMM2 i poprawionych przez 
zawodowców), 50 scenariuszy typu 
Original (interesujące są szczegól- 
nie te, w których akcja toczy się na 
największych mapach XL) i 13 sce- 
nariuszy typu Sets zgrupowanych 
w trzy epizody (scenariusze z jed- 
nego epizodu mają wspólną mapę 
i podobną fabułę gry; są one bardzo 
dobre i trudne). 

W scenariuszach  DESECRA- 
TED LAND nie ma nowości, które 
wprowadzono w PRICE OF LOY- 
ALITY. Nowym elementem jest tyl- 
ko możliwość zaciągnięcia herosa 
z bardzo silną armią, pod warun- 
kiem że ma się bardzo dużo pienię- 
dzy z prowadzenia wyjątkowo gra- 
bieżczej eksploracji. Są natomiast 
tzw. Utilities, czyli dwa programiki: 
Saved Game Editor i Trainer Money 
(siużący do zwiększania kasy 
w scenariuszach kampanijnych. 
Edytor umożliwia ingerencję w pa- 
rametry scenariusza, w tym umie- 
jętności każdego z herosów, ich za- 
klęcia i mobilność. Można również 
zmieniać skład i liczebność wojsk — 
tych w armiach herosów i tych 
w garnizonach. Edytor nie tylko uła- 
twia grę, ale też umożliwia zmianę 
jej warunków we wszystkich kra- 
inach, w tym nieprzyjacielskich. Sa- 
vegamer może być uruchomiony 
nawet pod WIN'3.11, co zapewne 
ucieszy tych fanów, którzy korzy- 
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stają z wersji HMM2 pracu- 
jącej pod DOS. 

A teraz jak opracować 
poprawny scenariusz do HMM2. 
Próces opracowania scenariusza 
dzieli się na etapy, których nie po- 
winno się pomijać. 


z wyborem pokrycia terenu 
oraz usytuowaniem zam- 
ków i miast, a także z wyty- 
czeniem szlaków komuni- 
kacyjnych. Następnie wy- 
konujemy szkic mapy na 
kartce papieru: ogólny za- 
rys kontynentów, wysp 
i akwenów wodnych, lokali- 






zujemy miasta i wytyczamy szlaki 
komunikacyjne, ustalamy pokrycie 
terenu. Na podstawie tego szkicu 
tworzymy mapę w edytorze. Naj- 
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odwiedzenie lub zdobycie umożli- 
wia zwiększenie doświadczenia 
i umiejętności lub daje korzyści eko- 
nomiczne. Nie zapomnijmy o obeli- 
skach. Wreszcie rozmieszczamy na 
mapie obiekty służące do teleporta- 
cji a na końcu watahy potworów. 
Powinny one strzec ważniejszych 
obiektów oraz bronić cieśnin, który- 
mi w HMM2 są przejścia leśne i gór- 
skie. Nie powinny też być zbyt silne 
— armie herosów powinny mieć 
szansę ich rozbicia. Najwcześniej 
po jednym dniu przerwy sprawdza- 
my i ewentualnie korygujemy roz- 
mieszczenie obiektów i określamy 
dodatkowe możliwości ograniczają- 
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1. Założenia. Powinniśmy tu 
określić: strony gry oraz fabułę i za- 
dania, które należy wykonać, wiel- 
kość i stopień trudności mapy, 
a także ograniczenia akcji gry, na 
które składają się: liczba, rodzaje 
i wielkość watah potworów oraz 
ilość zamków i miast wraz z ich 
przynależnością. 

2. Projekt mapy. Określamy ro- 
dzaj prowadzonych kampanii: lądo- 
wa, lądowo-morska, akcje kombi- 
nowane. Ma to wpływ na ogólne 
proporcje kontynentów, wysp 
i akwenów. Określamy również 
przypuszczalny czas gry 
i szacujemy czas pierw- 
szego kontaktu wrogich 
herosów, co wiąże się 


wcześniej po jednym dniu przerwy 
warto obejrzeć nasze dzieło jeszcze 
raz i nanieść niezbędne poprawki. 
3. Parametry scenariusza. Są to 
możliwości rozwoju akcji gry. Nale- 
ży tu określić ogólnie zasobność 
(surowce i skarby) projek- 
towanego świata oraz 
ewentualne _ preferencje 
stron, czyli rozmieszczenie 
zasobów, tartaków, labora- 
toriów i kopalń oraz za- 
awansowanie rozwoju 
miast i zamków w poszcze- 
gólnych krainach, a także 


poziom rozwoju herosów, którzy 
będą aktywni od początku gry. Na- 
nosimy to wszystko na mapę 
i sprawdzamy, czy rozmieszczenie 
poszczególnych obiektów spełnia 
przyjęte preferencje. Dalej określa- 
my rodzaje i liczbę obiektów, w któ- 
rych można zaciągać żołnierzy i na- 
jemników. Podobnie postępujemy 
z obiektami magicznymi, których 





ce lub stymulujące rozwój poszcze- 
gólnych krain (premie i straty). 

4. Testowanie scenariusza pole- 
ga na zagraniu kolejnymi stronami 
i stwierdzeniu, czy jego założenia 
sprawdzają się na zaprojektowanej 






















mapie. Przy okazji odnajduje się 
błędy. Najlepiej jeśli testerów jest 
kilku. Wnioski z testów są pomocne 
we wprowadzeniu poprawek i mo- 
dyfikacji. 

Przestrzeganie podanej proce- 
dury nie musi doprowadzić od razu 
do projektowania wystrzałowych 
scenariuszy, ale ustrzeże was 
przed kompromitującymi błędami. 
Warunkiem efektywnego projekto- 
wania jest doświadczenie. Dlatego 
fani HMM2, którzy chcą błysnąć, 
muszą niestety trochę poćwiczyć. 
Doc 
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OUNCIL WARS jest dokład- 
C nie tym, czego gracze mogli- 

by się spodziewać: pakietem 
dodatkowych, stworzonych przy po- 
mocy tych samych narzędzi co 
w wersji podstawowej poziomów. 

Nie da się ukryć, że troszkę dener- 
wują mnie wydawane na siłę pakiety 
nowych leveli do gry, z nieznacznymi 
tylko usprawnieniami, ale trudno. 
Wciąż wydaje mi się, że przy obec- 
nych cenach gier nie powinno się 
wydawać czegoś, co nie może ist- 
nieć bez oryginału, a jednak kosztuje 
grube pieniądze. 

Oczywiście dobrze jest, że produ- 
cenci nie zapominają o graczach. 
Sam fakt wydawania kontynuacji pew- 
nych pozycji w postaci Data Disków 
jest godny pochwały (ja sam nie mogę 
doczekać się takowego do MYTHA), 
ale przy okazji powinno się mieć też 
na uwadze kiesę owych graczy. A kie- 
sa ta nie jest, niestety, bez dna... 

10 nowych etapów dla ludzi i ufo- 
ków. Jeżeli patrzeć na to z punktu wi- 
dzenia samej gry DARK COLONY, to 
jest to stosunkowo dużo. Jeśli jednak 
patrzeć na to ze strony graczy, to jest 
to zdecydowanie za mało, ponieważ 
GAMETEK odgrzało po prostu parę 
starych lokacji, dorzuciło trzy nowe 
i wysiliło się na kilka nowych animacji. 

Sama historyjka pozostaje co praw- 
da bez zarzutu i wydaje się sensowna, 
ale w gruncie rzeczy jest tylko pretek- 


I nagle, jakby nie bacząc na postępu- 
jące zmiany, wydana zostaje ta sama 
gra, pod zmienionym nieco tytułem. 
Cóż, we mnie budzi to niesmak... 
Ogólnie sprawa przedstawia się 
tak: Aerogen (jedna z korporacji 
z DC) próbuje poddać terraformingo- 
wi ciemną powierzchnię Marsa. 
W tym samym czasie Pan Luma wal- 
czy po drugiej stronie z głównymi si- 
tami czarnookich cieniasów. 
Wszystko idzie zgodnie z planem, 
aż do momentu kiedy podczas reko- 


nesansu grupa inżynierów Aeroge- * 


nu natrafia na silnie ufortyfikowaną 
bazę Taar. Ludzie natychmiast prze- 
kazują informację do własnej bazy, 
po czym zostają zmasakrowani 
przez Sy-Demony. 
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stem do zaserwowania graczom mdłej, 
odgrzanej papki, znanej wszystkim po- 
siadaczom DARK COLONY. 

Nie staram się przez to deprecjo- 
nować DARK COLONY. Gra 
była bardzo udana, na cza- 
sie (wiecie — szare ufoki...), 
estetyczna i w ogóle ok. Jed- 
nak od czasu jej wydania 
upłynęło sporo wody w Wi- 
śle, świat szedł naprzód 
i zmieniało się oblicze gier. 
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Widząc w tym szansę za- 
kończenia konfliktu, wszyst- 
kie siły Aerogenu zostają 
skierowane w celu rozwale- 




















zc: 3 
nia głównej siedziby 
dręczycieli Muldera. 
Tym samym konilikt 
na Marsie wchodzi 
w decydującą fazę... 

Gdy grasz ludźmi, 
stajesz się dowódcą 
sił Aerogenu i masz 
za zadanie uporać 





się z Siłami Najwyższej Rady Taar. 
Gdy grasz Obcymi, przyjmujesz na 
swe wątłe, szare barki ciężar obrony 
Najwyższej Rady przed 
ludźmi oraz zdradziecką 
Elitarną Strażą Taar (która 
najpierw sama chroni Ra- 
dę, a potem przechodzi na 
stronę ludzi). 

Tak czy siak, zmagania 
zawarte na płytce COUN- 
CIL WARS powinny zakoń- 














czyć już przygody z grą DARK CO- 
LONY. 


Niestety (a może dobrze, zależ- 
nie od gustu), gra nie zmieniła się 
ani na jotę. Wciąż chodzi o przetwa- 
rzanie Petry-7, budowanie nowych 
jednostek i masakrowanie przeciw- 
nika. 90% misji za nadrzędny (i je- 
dyny) cel uważa rozwalenie wrogich 
baz (najczęściej dwóch) i od same- 
go początku stawia gracza w sytu- 
acji nie rokującej żadnych nadziei 
na przeżycie. 

Na szczęście Petra-7 dosyć szyb- 
ko pozwala zarobić kasę i w sumie 
można pożyć, ale ogólnie rzecz bio- 
rąc, sytuacja jest nie do pozazdrosz- 
czenia. Kiedy już wykryta zostanie 
baza gracza, przeciwnicy zaczynają 






napływać szeroką rzeką. Oczywiście 
zawsze komputer ma od grzyba ka- 
sy, jego jednostki zdają się wyłazić 




















spod ziemi i ogólnie wszystko to jest 
bardzo frustrujące. 

Błędów w czasie gry nie można 
uniknąć i w sukurs przychodzi tu moż- 
liwość zachowywania stanu gry. Nie- 
stety, nie usprawniono w CW możli- 
wości ładowania jej stanu i wciąż 
można to zrobić jedynie z ekranu tytu- 
towego. Podobnie animacje wyświe- 
tlane po ukończeniu misji (oraz intro 
i outro) nadają się jedynie do ogląda- 
nia w małym okienku. Nie jest to chy- 
ba najlepsze rozwiązanie. 

Dodano dwie nowe jednostki (po 
jednej dla każdej ze stron), nowy arte- 
fakt ostatecznej zagłady i parę zwie- 
rzątek biegających tu i ówdzie, ale to 
tak naprawdę tylko kilka nowych leveli. 

Przemyślcie ten zakup. Chyba, że 
kochacie DARK COLONY tak jak ja 
MYTH i wszystko wam jedno, czy to 
stara gra w nowym opakowaniu, czy 
może na odwrót. 
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trategie mają jedną podstawo- 
S wą przewagę nad innymi gatun- 
kami gier. Ich producenci bez 
końca dostarczają graczom nowe sce- 
nariusze i kampanie. Poza tym w wielu 
z nich istnieje możliwość tworzenia 
własnych misji. Z tego powodu strate- 
gie nie nudzą się tak szybko, jak np. 
przygodówki czy RPG, w które rzadko 
kiedy warto zagrać po raz drugi. 
Firma SSI spełniła oczekiwania 
graczy, wypuszczając nowe misje do 
STEEL PANTHERS 2 (SS'45). Na 
płytce zamieszczono 3 nowe kampa- 
nie oraz 30 scenariuszy. Wszystkie 
kampanie dotyczą hipotetycznych 


IVILIZATION (opis w SS3 
Ć iSS'14) i jej następczyni, CIV|- 

LIZATION 2 (opis w SS35 
i SS'37) mają ugruntowaną pozycję 
zarówno wśród wytrawnych, jak i po- 
czątkujących graczy. Nie ma chyba 
nikogo, kto chociaż na moment nie 
przeistoczył się w twórcę nowej spo- 
łeczności i nie powiódł jej za rączkę 
przez trudy rozwoju. Gra tak napraw- 
dę miała tylko jedną wadę, ale za to 
poważną — ani się człowiek obejrzał, 
a już świtało za oknami. 

Gra rozpalała i rozpala emocje 
speców od gier ekonomicznych, stra- 
tegicznych czy konstrukcyjnych. 
W drugiej części gry stratedzy dostali 
dodatkowo nagrodę za wierność — 
jednostki wojskowe zyskały własną 
żywotność, co bardziej urealniło kon- 
flikt zbrojny. Poprawionej wersji prze- 
boju nie przebiła jak dotąd żadna inna 
gra z tego gatunku — szumnie zapo- 
wiadana cienizna pt. DESTINY czy 
wspaniały i trudny IMPERIALIZM. 
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konfliktów zbrojnych. Dwie 
pierwsze rozgrywają się 
w Europie pomiędzy Niem- 
cami a Anglią lub Francją, 
natomiast trzecia toczy się 
na Półwyspie Koreańskim. 
Po instalacji pojawia się 
również nazwa czwartej 
kampanii: Battle of the Bul- 
ge, którą trzeba samemu 
ściągnąć z serwera SSI. 
Oprócz niej, będą się tam 


Oprócz wymienionych 
kampanii, na kompakcie 
znajduje się 30 nowych 
scenariuszy. _ Wyróżniają 
się przede wszystkim 
zwiększonym _ stopniem 
trudności, a więc nawet dla 
doskonałych strategów po- 
winny być prawdziwym wy- 
zwaniem. Dodatkowo kilka 
scenariuszy zostało opra- 
cowanych specjalnie dla 
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ZER GENERAL ONLINE. 
Dzięki niemu wszyscy miło- 
śnicy tej strategii będą mo- 
gli wreszcie zmierzyć się 
z żywym przeciwnikiem, co 
jest bez porównania bar- 
dziej atrakcyjne, niż starcia 
z komputerem. Niestety, 
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(SS'23) będą mogli skorzy- 












pojawiać również no- 
we scenariusze, więc 
warto co pewien czas 
tam zajrzeć. 


By rozerwać nieco znudzonych 
graczy i dostarczyć im nowych pod- 
niet, nie trzeba wiele. Wystarczy zgro- 
madzić trochę ciekawych map i jedno- 
stek. W 1996 r. na scenę wkroczyła 
firma ACTURA SOFTWARE, wydając 
krążek zatytułowany EVOLUTION — 
THE DAWN OF HUMANITY, zawiera- 
jący ponad sto nowych scenariuszy 





grających w SP2 przez 
e-mail! 

Jedyną wadą SP2: CD 
jest niedopracowanie insta- 
lacji. Program nie spraw- 
dza, czy pod numerami 
52-81, pod którymi nagry- 
wane są nowe scenariu- 
sze, nie są zapisane już ja- 
kieś misje, np. stworzone 
przez gracza lub ściągnięte 
z Internetu. Konieczne jest 
ręczne ich przeniesienie 
pod inne numery i dopiero potem.moż- 
na zaczynać instalację. 

Dodatkowym prezentem, jaki za- 
mieszczony został na płytce, jest PAN- 


szość z nich to normalne roz- 
grywki znane miłośnikom kla- 
sycznej gry. W niektórych sce- 
nariuszach będziemy mieli 
możliwość rozegrania krwawej 
bitwy, a w innych tradycyjna 
droga rozwoju przyobleczona 
została w nową oprawę gra- 
ficzno-dźwiękową. _Najpięk- 
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stać z tej możliwości, gdyż 
pojedynki toczą się na serwerze TEN, 
o którym pisaliśmy w SS'46 w Alohalln- 
ternet! Na płytce znajduje się pełne 
oprogramowanie potrzebne do założe- 
nia konta oraz uruchomienia PGO, co 
pozwala znacznie zaoszczędzić na ra- 
chunku telefonicznym. Mimo to, za- 
pewne niewielu będzie stać na wyda- 
tek ok. 100 zł (tyle wynosi miesięczna 
opłata za posiadanie konta), bez wspo- 
minania o rachunkach telefonicznych. 
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wręcz do odtworzenia star- 
cia z drugiego czy trzeciego 
dnia pod Gettysburgiem. 
Niestety, to czym gra ujmu- 
je w Star Wars czy Warcraft 
piękną oprawą graficzną lub 
dźwiękiem — w Gettysburgu 





























i kilku innych scenariu- 
szach-starciach jest trochę 





i map. Jedyną niedogodnością pakie- 
tu, mimo niezłego interfejsu, jest ko- 
nieczność wgrywania nowych plików 
zmieniających orygi- 
nalne pliki tekstowe, 
graficzne i dźwięko- 
we. Trochę to boli 
i utrudnia, mimo opcji 
odtwarzania stanu 
poprzedniego. 
Scenariusze nie 
miażdżą piersi jak 
przy zawale serca 
i nie przyspieszają 
oddechu nowymi al- 
gorytmami czy roz- 
wiązaniami.  Więk- 





niejsze są te scenariusze, które 
przenoszą nas w Świat Star Wars. 
To po prostu trzeba zobaczyć, bo 
mimo upływu lat, nie ma ciągle po- 
rządnej gry strategicznej, przeno- 
szącej nas w czasy rycerzy Jedi. 
Rozgwieżdżony kosmos, statki ko- 
smiczne, szturmowcy Imperium, po- 
jazdy bojowe i wieże laserowe two- 
rzą znakomite tło do wielkiej batalii. 
l te dźwięki. Autorzy korzystali tu 
chyba gęsto z TIE FIGHTERA. 
Również wielbiciele WARCRAFTA 
czy STAR MARINES znajdą w EVO- 
LUTION swoich pupilków. Ale nie tyl- 
ko. Usiłowano przybliżyć grę wojen- 
nym wyjadaczom, posuwając się 


śmieszne. Główne atuty C|- 
VILIZATION, takie jak rozwój, zdoby- 
cze cywilizacyjne, odkrywanie no- 
wych możliwości i jednostek zostały 
zamienione na brutalne starcie kilku 
państw/stronfrakcji. Te drobne wpad- 
ki i niedostosowania systemu nie mo- 
gą jednak przesłonić faktu, że masa 
nowych map i scenariuszy to wystar- 
czający argument, by na nowo za- 
siąść do znakomitej CIVILIZATION 2. 
Berger 
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o miała być kolejna błyska- 
T wiczna akcja ku chwale Impe- 

rium. Przynajmniej tak się wy- 
dawało jednemu ze szturmowców, 
który przeszedł zaawansowaną in- 
doktrynację, podobnie jak i wszyscy 
pozostali kompani ubrani w białe 
zbroje. Gdy wyskakiwał z promu kla- 
sy Lambda, dostał informację o nie- 
spodziewanie silnej obronie bazy 
Nowej Republiki na Altyr 5. Nie ba- 
cząc na to, śmiało wkroczył do wnę- 
trza bazy przez wysadzoną ścianę. 
Nagle coś wyrwało mu z dłoni bla- 
stera. Zdołał powieść wzrokiem za 
szybującą bronią ku postaci z mie- 
czem świetlnym. Śmierć przyszła 
błyskawicznie i martwy szturmowiec 
nigdy nie dowiedział się kim był ów 
człowiek. Był nim Kyle Katarn, ry- 
cerz Jedi, kapitan Nowej Republiki 
i zarazem jeden z jej bohaterów. 
Właśnie po pięciu latach według 
świata Gwiezdnych Wojen, a czte- 
rech naszych miesiącach, które mi- 
nęły od premiery JEDI KNIGHT, 
wraca do akcji, aby ponownie zagłę- 
bić się w mroczne tajemnice galakty- 
ki. Sprawcami jego powrotu są oczy- 
wiście fachowcy z LUCASARTS, 
którzy w błyskawicznym tempie wy- 
dali dodatek do JK pt. MYSTERIES 
OF THE SITH. 


SPROSTOWANIE 


MOTS jak na produkt, o którym 
pierwsze informacje ukazały się 
dwa miesiące temu, doczekał się 
już wielu zapisanych stron w pi- 
smach branżowych. Wszyscy w za- 
powiedziach powtarzali jeden pod- 
stawowy błąd. Trąbiono wszem 
i wobec, że gracz wcieli się w Katar- 
na — reprezentanta ciemnej strony 
(może sugerowano się screenami, 
na których Kyle wygląda rzeczywi- 
ście mrocznie). Znając zakończenie 
JK wiadomo, że taka sytuacja spo- 
wodowałaby absolutne uniewiary- 
godnienie tej gry, jako kolejnej ofi- 
cjalnej opowieści gwiezdno—wojen- 
nej. Na szczęście LEC nie strzeliło 
takiej gafy i zadbało o wiarygodną 
fabułę. Poza tym, na potrzeby gry 
wprowadzono nową postać — Marę 
Jade, którą gracz steruje po ukoń- 
czeniu czwartego etapu. 


UWYŹGUELUAAI 


Czego można się spodziewać po 
dodatku do gry, która ledwie zniknęła 
ze sklepowych półek? Pewnie kilku 








nowych poziomów naprędce skleco- 
nych, aby zarobić korzystając z do- 
brej koniunktury. Może i w wielu przy- 
padkach taki scenariusz sprawdziłby 
się, ale MOTS stanowi zdecydowany 
wyjątek od tej reguły. Po kilku dniach 
grania mogę spokojnie napisać, że 
za cenę dodatku otrzymałem pełno- 
wartościową nową grę, bazującą na 







kart 3D). Poprawio- 
no kilka starych 
błędów np. sunący 
BJ pod ziemią cywile 
EC otrzymali _ stópki, 






burzy po bagnach, na których dzia- 
tają mistyczne siły powodujące, że 
granaty nie wybuchają, a spluwy nie 
strzelają, to zaledwie kilka smacz- 
ków, które można garściami wydo- 
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engine z JK i zapewniającą tyle samo 
rozrywki, co produkt podstawowy. 
Kilkanaście nowych postaci, nowy ar- 
senał, scenerie, umiejętności Jedi, 
multiplayerowe plansze w połączeniu 
z rewelacyjnym klimatem są główny- 
mi zaletami, dla których warto wysu- 
płać trochę grosza. Również i starsze 
elementy nie pozostały nienaruszo- 
ne. Engine został powiększony o ob- 
sługę kolorowych światet (tylko dla 
































a pozbawieni broni przeciwnicy nie 
biegają już w panice, tylko rzucają się 
na gracza z piąchami. 

Wszystkie nowości prezentują się 
doskonale, ale największe słowa 
uznania należą się twórcom za kapi- 
talną atmosferę gry. Już pierwsza 
misja ukazuje nam nowe horyzonty. 
W niej to Kyle razem z żołnierzami 
Republiki odpiera atak imperialnych 
wojsk. Krzyżowy ogień z obu stron, 
lądujące promy, 
Tie Bomber 
ostrzeliwujący 
przedpole powo- 
duje, że gracz czu- 
je się uczestnikiem 
regularnej wojny, 
a to dopiero po- 
czątek. 
po mieście kontro- 
lowanym przez Im- 


perium, gdzie koegzystują różne ra- 
sy, dają namiastkę gry przygodowej. 
Pojedynek z Rancorem, pułapka 
w ciemnym zaułku ulicy, ucieczka 
z korwety czy też brodzenie podczas 


Spacery , 


bywać z MOTS. Porządnie prezen- 
tuje się także nowe żelastwo strze- 
leckie. Genialny jest BlasTech 
BH-35 Electroscope, jako doskona- 
ły karabin snajperski. Z jego pomo- 
cą, bez najmniejszego problemu 
można zdjąć przeciwnika z napraw- 
dę imponującej odległości. Kolejna 
warta odnotowania broń to Seeker 
Rail Detonators. Jego zadaniem jest 
automatyczne odnalezienie przeciw- 
nika i władowanie mu się w klatę. 
W praktyce rozwiązanie to wyśmie- 
nite, szkoda tylko, że amunicja do tej 
spluwy nie występuje zbyt często. 


UZUKZKWM 


Sporej rewolucji dokonano w opcji 
rozgrywki sieciowej. W MOTS wy- 
stępuje nowy sposób tworzenia po- 
staci, a także kilka nowych gier, 
o których pisano już w poprzednim 

si numerze. Wszyst- 
kie te nowinki po- 
winny być życzli- 
wie przyjęte przez 
graczy sieciowych, 
których w naszym 
kraju nie brakuje. 
Potrzeba jednak 
kilku miesięcy, że- 
by powiedzieć, jak 
wpłyną one na tak- 
tykę rządzącą wal- 
ką w necie. 
Rif 
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ilka dni spędzonych przy 
K komputerze, kilka zarwa- 

nych nocy. Ból głowy i uczu- 
cie pustki. Ostatnia scena BLACK 
DAHLIA zakończyła się kilka minut 
temu. Osiem kompaktów, kilka no- 
cy, kilka dni, koniec. Pustka. Znajo- 
mi właśnie stwierdzili że jestem 
uzależniona. Czy to ma jakieś zna- 
czenie teraz, kiedy wszystko jest 
już jasne? Nie chciałam, żeby to tak 
się skończyło. Nie chciałam, żeby 
w ogóle się skończyło. 


KILKA GODZIN PÓŹNIEJ 


W słuchawkach Apocalyptica, 
zgaszone światło, wszyscy bawią 
się w pokoju obok. Muszę napisać 
ten tekst. Najchętniej postawiłabym 
samą ocenę, ale nie mogę tego tak 
zostawić. Być może powinnam po- 
dejść do tego na zimno. Poczekać 
jeszcze kilka dni i napisać suchą re- 
cenzję. Tak byłoby łatwiej. Ale czy 
jest idealne wyjście z tej sytuacji? 
Czy przyjdzie czas, kiedy będę mo- 
gła spokojnie podejść do BD? 


LLWAGUOAULIIH: 


Ludzie od dawna interesowali się 
wszelkimi tajemnicami i tragediami 
ludzkimi. Do legendy przeszedł Ti- 
tanic, podobnie jak Troja czy księż- 
niczka Anastazja. Ludzi zawsze. fa- 
scynowały ból i śmierć. Nic więc 
dziwnego, że i twórcy BD postanowi- 
li wykorzystać tę słabość gatunko- 
wą, wabiąc graczy scenariuszem, 
do którego przyczepiono etykietkę 
„przygodówka okultystyczna”. Sia- 
dasz więc przy komputerze i są- 
dzisz, że będziesz się dobrze bawić. 

| Masz mało czasu i myślisz, że zaraz 
| zajmiesz się czymś innym. W prze- 
| rwie między śniadaniem, szkołą i te- 
| lewizją wyjaśnisz straszną tajemni: 
| cę, zabijesz kilku złych gości i zosta- 
| niesz bohaterem. Nic bardziej myl- 
nego. BD nie pozwoli ci na zachowa- 
|| nie dystansu. Nawet o tym nie marz. 
| Dlaczego? Trzeba zacząć od po- 
czątku, czyli od trzech niewyjaśnio- 
nych spraw, które wydarzyły się na- 
prawdę ponad pół wieku temu. 

Pod koniec lat 30. w okolicach 
Cleveland grasował seryjny mor- 
derca zwany Torso Killer, który miał 
na koncie kilka szczególnie brutal- 
nych zabójstw. Nigdy nie poznano 
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kim był i dlaczego zabijał. Czy nie 
przypomina to stynnej sprawy Kuby 
Rozpruwacza? Motyw seryjnego 
mordercy został użyty w grze RIP- 
PER (opis w SS'38), cyberpunko- 
wej, _ detektywistycznej 
przygodzie, która rów- 
nież wyszła z warsztatu 
TAKE 2 (dla wielu gra- 
czy jest to pozycja kulto- 
wa). Tajemnicą drugą 
jest sprawa wynikła 
mniej więcej w tym sa- 
mym czasie, a dotyczyła 
dziwnej sekty Bractwa 


Thula, która jakoby miała ścisłe po- 
wiązania z faszystowskimi Niemca- 
mii. Natomiast już po wojnie doko- 
nano niezmiernie brutalnego mor- 
derstwa na całkiem dobrze zapo- 
wiadającej się gwiazdce 
filmowej Elizabeth 
Short, którą prasa na- 
zwała wtedy Black Dah- 
lia. Jej ciało zostało oka- 
leczone w sposób cha- 
rakterystyczny dla Torso 
Killera. Nigdy jednak nie 
odkryto, kto tak napraw- 
dę stał za tym mordem. 

Trzy tajemnice połączone w jed- 
no. Trzy znaki zapytania. Czy ktoś 
poznał prawdę? Tutaj kończy się 
rzeczywistość, a zaczyna fikcja, czy- 
li prawie sześć lat z życia pewnego 
człowieka, który poświęcił je na ści- 
ganie maniakalnego zabójcy. 
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Człowiekiem tym 
jest Jim Pearson, któ- 
ry zaraz po ukończe- 
niu szkoły trafił do no- 
wo utworzonej jed- 











nostki służb wywiadow- 
czych, mającej w przy- 
szłości przekształcić się 
w CIA. Od razu został 
rzucony na głęboką wo- 























dę. Chociaż przydzielo- 
no mu sprawę odkrycia 
śladów działalności 
w USA „piątej kolumny”, 
czyli szpiegów na rzecz 


hitlerowskich Niemiec, to 
tak naprawdę musiał 
stawić czoła potężnemu 
Bractwu Thula. Trzeba 
pamiętać, że na początku 1941 roku 
w USA atmosiera była szczególnie 
napięta. Wprawdzie jeszcze nie 
przystąpiono do wojny, ale wieści 
dochodzące z ogarnię- 
tej wojenną pożogą Eu- 
ropy wskazywały na to, 
że nie można lekcewa- 
żyć niebezpieczeń- 
stwa. Na początku Pe- 
arson był dobrze zapo- 
wiadającym się mło- 
dym człowiekiem, ale 
sprawa, którą mu przy- 
dzielono, na zawsze 
zmieniła jego życie 
i sprawiła, że całkowi- 
cie poświęcił się tropie- 
niu mordercy i poszukiwaniom ta- 


 jemniczego klejnotu zwanego Czar- 
ną Dalią. Kto bowiem miał Dalię, ten 


mógł rządzić światem. Nic więc 
dziwnego, że byli ludzie, którzy 
chcieli za wszelką cenę zdobyć ten 
klejnot. Jim powoli zacząt zdawać 










sobie sprawę, że coś łączy ze sobą 
Dahlię i maniakalnego zabójcę. 

To właśnie razem z Pearsonem 
spędziłam te kilka dni. Patrzyłam, 
jak z biegiem lat zmieniał się zarów- 
no jego wygląd, charak- 
ter, jak i stosunek do 
świata. Tak bardzo 
chciałam, żeby mu się 
udało. Pragnęłam, żeby 








pozbył się swojej obsesji i odpoczął. 
Wiedziałam jednak, że muszę do- 
prowadzić go do końca całej histo- 
rii, chociaż przeczuwałam, że nie 
czeka tam na nas nic dobrego. Pe- 
arson z początku BD to ktoś zupeł- 
nie inny, niż Pearson z końca gry. 
Za wykonanie zadania zapłacił zbyt 
dużą cenę. Czy było warto? Czy 
szczęście jednostki musi zawsze 
ustąpić pierwszeństwa szczęściu 
świata? Czy zauważyliście to, co ja 
odkryłam na drugim kompakcie 
BD? Pearson stał mi się bardzo bli- 
ski, tak bliski, jak jeszcze żaden 
z bohaterów gry komputerowej. To, 
co uderzyło mnie jeszcze bardziej, 
to fakt, że BD zmusiła mnie do głęb- 
szych rozważań nad sensem życia 
i innymi sprawami, o których już 
dawno nie myślałam. 


LIZTAT 


Sceptycy dawno stwierdzili, że 
gatunek przygodówek powoli za- 
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czyna wymierać. Teraz pojawiła się 
BD, gra, która zadaje temu kłam. 

W ciągu tych kilku długich nocy 
przekonałam się, że jakaś przygo- 
dówka jest jeszcze w stanie wzbu- 
dzić we mnie uczucia podziwu, za- 
chwytu i uwielbienia. Są oczywiście 
pewne „ale”... lecz nie będziemy ich 
tutaj w tej chwili rozważać. Jeżeli 
zapytacie się kogoś, kto przeszedł 
już wiele przygodówek i wiele wi- 
dział, w co chciałby zagrać, to co 
odpowie? Na pewno w CoŚ, co było- 

























by odpowiednim wyzwaniem. Sami 
wiecie, jak to jest. Zwykle bohater 
ma uratować ukochaną, skarb i cały 
świat, ale droga do tego jest zadzi- 
wiająco prosta i nie wymagająca 
wysiłku umysłowego. Tu klik, tam 
klik, dłuuuga animacja, znowu klik. 
I tak dalej i dalej, aż do zapierające- 
go dech w piersiach zakończenia. 
Idzie to tak szybko, że nie zdążysz 
zżyć się z bohaterami, a do tego 
czujesz niedosyt, bo wszystko trwa- 
io tak krótko. Na drugim biegunie 
znajdują się dzieła z rodzaju bez- 
sensownych. Zagadki są tak prze- 























sadnie nielogiczne, że trzeba prze- 
szukiwać lokalizacje milimetr po mi- 
limetrze (i niech ręka nie drgnie, bo 
można przegapić coś niezmiernie 
ważnego), a potem używać wszyst- 
kiego na wszystkim. Czy można się 
identyfikować z bohaterem, który 
z gumy i wrotek konstruuje samo- 
chód? Można polubić kiełbaskę 
pepperoni, ale to nie sprawi, że już 
sekundę po ukończeniu gry marzy- 
my o drugiej części. 



















j 4 4 P> 
Mamy jednak BD. To przygodów- 
ka, która spełnia wszystkie moje 
wymagania. Bohaterem jest młody 
i przystojny mężczyzna, który roz- 
wiązując skomplikowaną historię 
musi zmierzyć się z prawdziwymi 
trudnościami. Musi przebić się 
przez kilkadziesiąt zagadek logicz- 
nych, polegających na odpowied- 
nim przesuwaniu dźwigni, układa- 


migłówek 

wpisywaniu  ciągó 

symboli. Jeżeli więc 
chcesz sięgnąć po BD, 
musisz cechować się 
ogromną spostrzegaw- 
czością, musisz na- 
uczyć się patrzeć i wią- 
zać ze sobą fakty, bo 
wskazówki do rozwią- 
zania zagadek mogą 
być wszędzie. Nie bę- 


dzie to łatwe. Jeżeli więc 
nie lubisz wysilać swych 
małych szarych komóre- 


czek i nie jesteś cierpliwy, nie sięgaj 


po BD, bo możesz przeżyć chwile 
frustracji i zdenerwowania: Ta gra 
jest wręcz ekstremalnie trudna, za- 
gadki są nieprawdopodobnie wy- 
śrubowane i jestem pewna, że dla 


wielu osób będą nie do przejścia 
bez podpowiedzi. Rozwiązania są 


jednak logiczne, bo zawsze znajdu-.. 


ją się do nich wskazówki. Kłopot 
w tym, że często są one tak ukryte, 
że nie można ich odnaleźć albo 
właściwie zinterpretować. 


"pytanie, czy BD nie jest zbyt trudna. || 


, dzieć. Zawsze też można skorzy: 























Nasuwa się w takich momentach 


Osobiście uważam, że jeżeli ktoś już 
wyda dużą sumę pieniędzy na grę, to 
nie chce jej ukończyć w krótkim cza= 
sie i chce trochę dłużej nad nią po: 


stać z pomocy osób, które ukończ 
ty BD, a naprawdę warto dojść | 
jej końca, bo przeżycia są wręc 
niesamowite. Pewnym  stopi 
utrudnienia jest również brak n 
liwości włączenia napisów, bo: 
sami muzyka zagłusza tek: 
powiadany przez ak 
Stawiam tu jednak nurtując 
nie. Czy ktoś jest w stanie 
przygodówkę (albo w ogól 
która zadowoli wszystkich mil 
śników tego gatunku? Czy je 
gra idealna? To tak jak z kami 
nami kobiecego piękna. 
ocena jest subiektywna, gd 
nie ma doskonałych, obiekty: 
nych kryteriów takiej oceny. 
Czy BD jest zbyt trudna? Na- 
pewno jest bardzo trudna, ale 
czy to ma sprawić, że zaniżoną Oce- 
ną zrażę do niej czytelników? Jedno 
jest pewne, ta gra wzbudziła we 
wspaniałe uczucia, takie jak po przi 
czytaniu dobrej książki czy po obe 
rzeniu świetnego filmu. Jeżeli naw 
przy jej kończeniu zajrzysz na stro 
Internetu lub SSa w 
szukiwaniu wskazówek, | 
to i tak przeżyjesz w cza- 
sie gry coś wspaniałego. 
Sterownik jest bardzo. 
łatwy w obsłudze, moż-- 
na obracać się dookoić 
patrzeć w dół, dop 
góry, a rzeczy” 

















































































































_ używa się dosyć rzadko i jest 
7 tobanalnie proste. Przemiesz- 
czanie się między lokacjami jest ła- 
twe, masz bowiem do dyspozycji 
zdjęcia budynków, które możesz 
odwiedzać. Po przejściu określone- 
go fragmentu gry zostajesz nagro- 
dzony animacją, która pokazuje, co 
się dalej wydarzyło. Wśród aktorów 
występujących w tych fragmentach 
znajdują się dwie gwiazdy kina (Ter- 
ry Garr i Denis Hopper), które mimo 
że pojawiają się dosyć rzadko, są 
postaciami bardzo ważnymi dla roz- 
woju akcji. Trzeba przyznać, że ak- 
| torzy grają bardzo dobrze (w głów- 
| nej roli wystąpił Darren Eliker), cho- 
| Ciaż sama osobiście obsadziłabym 
inne kobiety w głównych rolach żeń- 
| skich. Nie chodzi mi tu jednak o wa- 

e | lory aktorskie, tylko wizualne. 
Kolejną zaletą BD jest jej niesa- 
Mmowita długość. Akcja toczy się 
| przez prawie sześć lat. Chociaż przy- 
| goda rozpoczyna się w Cleveland, to 
| w ciągu tego czasu Pearson zwiedzi 
| również Niemcy, Los Angeles, bę- 
dzie podróżował pociągiem, przeżyje 
| straszne chwile w tajemniczym labi- 
| ryncie, a także w krainie wziętej pro- 
| sto z jego koszmarnych snów. Loka- 
| cje zmieniają się jak w kalejdoskopie. 
| Ich bogactwo i staranność wykona- 
| nia mogą zadziwić niejednego sma- 
| kosza przygodówek. Doskonale 
| uchwycono klimat tamtego okresu — 
eganckich pociągów, małych kafe- 
i bogato wystrojonych wnętrz ho- 
teli. Zawsze też wydawało mi się, że 
wstawki to najlepsza droga do 
| uśmiercenia nawet najlepszej przy- 
| godówki. Zwykle bywają zbyt długie 
| i mało ciekawe. W BD jest zupełnie 
| inaczej. Mam wprawdzie pewne za- 
| strzeżenia do jakości techniki blue 
| box, którą tutaj zastosowano, bo cza- 
| sami widać, że postacie zostały 
| wstawione sztucznie w tło, ale czy 
można było nakręcić wszystko 
w prawdziwej scenerii? Zapewne po- 
p ooęcy to zbyt wiele pieniędzy. 


a= 
ZMECY 






















Opracowanie muzyczne jest rów- 
nież świetne. Stukot kół pociągu, bicie 
serca czy skoczna melodyjka z baru. 
To wszystko wciąga i sprawia, że czu- 
jemy się jeszcze bardziej zaangażowa- 
ni w wykonanie zadania. p 
Kiedy razem ź Pearsonem H 
zwiedzałam labirynt, sta= 
nęłam w jednym miejscu 
i po prostu słuchałam ta- 
cińskich hymnów. To było 
coś niesamowitego! 


WOLA HA 


Trzeba pamiętać, że gra ta prze- 
znaczona jest dla starszego odbiorcy. 
Tematyka jest poważna, dużo w niej 
przemocy i brutalności. Muszę przy- 
znać, że scenariusz zaskoczył mnie 
pozytywnie. Jest to o tyle dziwne, że 
od początku domyślałam się, kto jest 
najgorszym łajdakiem. No, pomyśla- 
łam, co teraz wymyślicie? Nagie zwro- 
ty akcji? Moja pycha została ukarana. 
Zanim się spostrzegłam, zaczęłam 
naprawdę nienawidzić _ mordercy 
i przeżywałam wszystko nieomal tak 
intensywnie jak Pearson. Zmieniałam 
kolejne kompakty i byłam cią- 
gle zaskakiwana. Już dosko- 
nałe intro wprawiło mnie w na- 
strój niepokoju i _ strachu. 
Mistrz kina grozy, Alfred Hlitch- 
cock, powiedział kiedyś, że 
film powinien zaczynać się 
trzęsieniem ziemi, a potem na- 


"be: 


jest w BD. Okazuje się, że to nie są tyl- 
ko wydarzenia rozgrywające się po- 
nad pół wieku temu. Groza jest tuż 
obok, dotykalna i tak bardzo realna. 
Osiągnięto ją bez wylewania hektoli- 
trów krwi i przebranych za potwory ak- 
torów, którzy wyskakują 
zza rogu z głośnym okrzy- 
kiem „buu”. Na pewno nie 
zabraknie zdarzeń, które 
dostarczą _ odpowiedniej 


IE 


porcji napięcia i emocji. 
Pearson będzie miał nie- 
samowite wizje, które 
zmrożą krew w żyłach, bę- 
dzie musiał stawić czoła 


płatnemu mordercy i po raz 
pierwszy zabić człowieka. Nie 
zabraknie także wątku roman- 
sowego, a także komediowe- 
go (historia z dwoma dziadka- 
mi na dworcu). Tak jak w ży- 
ciu, są tutaj momenty smutne, 
ale są też wesołe chwile. A po 
drodze do ostatecznego rozwiązania 
napotkasz faszystów, morderców, 
członków tajemniczej sekty, kelnerów, 
filmowców, gwiazdy filmowe, informa- 
torów, agentów FBI, policjantów... 
Można by jeszcze długo wymieniać. 


FAW we mnie zachwyt. Nie zde- 





ośmiu kompaktach, bijąc w ten spo- 
sób przygodówkowe rekordy. PHAN- 
TASMAGORIA była wprawdzie na 
siedmiu, ale jeżeli chodzi o obszer- 
ność samej fabuły, to nie ma żadne- 
go porównania. Takiej liczby kom- 
paktów jednak się nie odczuwa, bo 
nie trzeba ich ciągle zmieniać. Po- 
nadto wartkość akcji sprawi, że na- 
wet nie zauważysz, kiedy ukończyłeś 
kolejną część BD. 


Teraz wszystko się 
skończyło. Na półce 
grzecznie stoi osiem pły- 
tek, a na biurku leży kart- 
ka z notatkami z gry. Mia- 





łam je wykorzystać w moim opisie. Są 
to drobiazgowe opisy scen, które 









cydowałam się jednak na 
umieszczenie ich w tym 
tekście. Gdybym to zrobi- 
ta, to tak jakbym opisywa- 
ła wspaniały obraz i pró- 
bowała dokładnie napi- 
sać, co jest na nim nama- 
lowane. Tęsknię za Pear- 
sonem. Wiem, że to głu- 





pie. Przed chwilą był ze mną w tym 
pokoju i razem myśleliśmy, jak rozwią- 
zać kolejną zagadkę. Teraz wszystko 
się skończyło. Całe szczęście, mam 
jeszcze kilkanaście nagranych stanów 
gry i mogę je teraz wykorzystać. No 
i mogę przejść wszystko jeszcze raz... 

Jest mi naprawdę smutno. Nie, nie 
mam nic przeciwko temu, że BD tak 
bardzo przypadła mi do gustu. 
Gdzieś tam jednak we wnętrzu siebie 
nie mogę się tylko pogodzić z takim 
zakończeniem. Gdyby jednak było 
cukierkowe, to nie byłoby takie wspa- 
niałe. A jednak, Pearson, to mogło 
skończyć się inaczej... 
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To nieprawda, że zakoń- 
czenie powinno być na koń- 
cu tekstu. Pomyślałam o tych 
biednych miłośnikach krymi- 
nałów, którzy najpierw mu- 
szą się dowiedzieć kto zabił. 
Chciałam ułatwić im sprawę. 
Zresztą zawsze marzyłam 
o tym, żeby zacząć tekst od końca. 

Tak więc, żegnaj czytelniku. 
Z prawdziwą przyjemnością podzieli- 
łam się moimi spostrzeżeniami na te- 
mat MPTMOL. Monty Python — bluź- 
niercy czy filozofowie, szarlatani czy 
artyści? Demaskatorzy czy idioci? 
Cieszę się o tyle bardziej, że należysz 
do MTGK (Miłośników Tej Grupy Ko- 
mików). Jesteś więc kimś w rodzaju 
MBD (Mojej Bratniej Duszy, opis 
w SS'98). Nie uważam wprawdzie, że 
ze wszystkiego można żartować i są- 
dzę, ze są rzeczy Święte, ale do więk- 
szości takich sytuacji podchodzę z od- 
powiednim nastawieniem. Ten rodzaj 
dowcipu po prostu mnie bawi. Ale to 
dokładnie wyjaśniłam w środkowym 
fragmencie mojej recenzji i NBSP (Nie 
Będę Się Powtarzała). BBB (Ble, ble, 
ble). Jak już zauważyłam we wstępie, 
ta przygodówka nie nadaje się dla 
wszystkich. Sądzę, że lepiej najpierw 
pokochać ten rodzaj humoru, ogląda- 
jąc filmy Monty Pythona, a dopiero po- 
tem bawić się tą grą. Może się bowiem 
zdarzyć, że nie będziesz mógł dobrze 
wczuć się w klimat tego rodzaju humo- 
ru i cała gra będzie dla ciebie tylko 
zbieraniną nonsensów. 


Grupa Monty Pythona zrobiła kilka 
filmów. „Jabberwocky”, „Monty Python 
i Św. Graal”, „Sens życia według Mon- 
ty Pythona” oraz „Żywot Briana”. 
Oprócz tych pełnometrażowych pro- 
| dukcji stworzyli także wiele zabawnych 
krótkich historyjek, które połączyli 
w cykl „Latający Cyrk Monty Pythona” 


i gdzie transmitowali mecz filo- 

zofów Grecja — Niemcy (1:0). 

W swoich filmach bezlitośnie 
obnażali głupotę, nietoleran- 

cję i inne słabości ludzkie. Nie 
uznawali świętości ani żad- 

nych tematów tabu. Dzięki swojej twór- 
czości dorobili się chyba takiej samej 
liczby fanatycznych zwolenników, jak 
i zagorzałych przeciwników. Jednych 
i drugich jest bardzo wielu. 

Komicy zostali współautorami gry 
komputerowej, w której wykorzystano 
motywy zarówno z „Sensu życia we- 
dług Monty Pythona” jak i z „Latające- 
go Cyrku...”. Dwa kompakty ciasno wy- 
pełniono dowcipami, śmiesznymi ani- 
macjami, zabawnymi sytuacjami, za- 
czerpniętymi z dawnej twórczości gru- 
py, a także nowymi. Całość 
wiernie oddaje klimat dzieł 
Monty Pythona. 

Już na samym początku 
autorzy zastrzegają, że ich 
produkt może obrazić uczucia 
kilku grup etnicznych a i spo- 
łecznych. O, pomyślałam, 
czyżby coś poważnego? Ja- 
kieś zapewnienia, jakieś ogra- 
niczenia? Czyżby komicy ze- 
starzeli się, zaczęli opływać w dobra 
i postanowili zrobić wreszcie coś ko- 





mercyjnego, _ ugładzonego, 

nudnego? Po chwili okazało 
się jednak, że niepotrzebnie martwiłam 
się na zapas. Zostały bowiem w tym 
punkcie wymienione chyba wszystkie 
możliwe organizacje i grupy, które ist- 
nieją na Ziemi. Kolejny raz zakpiono 
z wszelakich ograniczeń. Ale przecież 
miłośnicy filmów Monty Pythona wie- 
dzą doskonale, czego się spodziewać. 
Po raz kolejny będą mogli przeżyć sza- 
loną jazdę bez trzymanki, podczas któ- 
rej nikt nie uniknie bicza satyry. Po- 
cząwszy od idealnego angielskiego 
dżentelmena, ekologa-fanatyka, 
a kończąc na angielskiej królowej. Do- 





stanie się także, oj dostanie, miłośni- 
kom seksu w Internecie. 

Jednym słowem gra jest 

dla zwolenników ciętego 

obrazoburczego humoru. 


Moim zdaniem graczami 
powinni być ludzie dorośli, 
dojrzali, o ukształtowanych 
już poglądach, potrafiący 


z odpowiednim dystansem trakto- 

wać prezentowane treści. | jeszcze 

jedna, przyziemna tym razem, spra- 
wa. Trzeba dobrze znać an- 
gielski. Inaczej nie ma sen- 
su zabierać się do tego pro- 
gramu. 

Teraz wypadałoby się za- 
stanowić, jaka jest wartość 
przygodówkowa gry owej. Za- 
bawa to niezła — zwłaszcza dla 
obeznanych z filmografią gru- 
py. Do normalnych dań należą 

zagadki, do których w formie deserów 
dołączono różne mini-gry. Dzięki nim 
można sprawdzić się jako kelner, 
transplantolog czy omnibus. Wszystkie 
potrawy zostały przyprawione na ostro 
i często celowo przypalone, przesolo- 
ne, przepieprzone i mogą wywołać nie- 
strawność. No cóż, każdy zamawia taki 
zestaw na własne życzenie i odpowie- 
dzialność. Sterownik jest łatwy w uży- 
ciu, a pierwsze fragmenty gry usypiają 
naszą czujność i powodują, że rozleni- 
wiamy się w błogim przekonaniu, że 
będziemy mogli przejść przez całą 
przygodówkę, klikając na odpowied- 
nich. przedmiotach czy osobach, słu- 
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ogólną, a także sposób reago- 
wania w różnych trudnych sy- 
tuacjach. Każde z umieszczo- 
nych tu pytań jest swoistym ar- 
cydziełem, przy którym może- 
my pęknąć ze śmiechu. Do za- 
gadek dołączono całe frag- 
menty z filmów grupy, a także 
zawarte w nich piosenki. Można więc 
jeszcze raz rozkoszować się np. 


i 


chając ciętych tekstów i nie wysilając 
zbytnio szarych komóreczek. Naiwnie 
sądzimy, że będziemy mogli obracać 
się o 360 stopni i bawić kolejnym pro- 


musieli schować swoją dumę do kie- 
szeni i zajrzeć od czasu do czasu na 
strony Internetu w poszukiwaniu wska- 
zówek. Oczywiście nie ma konieczno- 


„Gwiezdną Piosenką”. A fabuła? Ba, 
fabuła. Tutaj pomieszano różne wątki, 
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przyznać, jak już wpadnie się na roz- 
wiązanie, to nagle wydaje się ono tak 
bardzo logiczne. Dziwna sprawa. No 
cóż, taki jest właśnie Monty Python. 
Nie oszczędza nikogo, nawet siebie. 









Czasami odnosiłam też nieodparte 
wrażenie, że źródłem zabawy są też 
dla grupy komików miłośnicy przygodó- 
wek. Proszę sobie wyobrazić taki obra- 
zek. Członkowie Monty Py- 
thona siedzą sobie wygodnie 
w fotelach, palą fajki, przyglą- 
dają się jak to biedacy roz- 
wiązują wymyślone przez 
nich zagadki i zaśmiewają 
do tez 


TETTESE 


o nieprawda, że roz- 
T poczęcie powinno być 
na początku tekstu. 
Pomyślałam o tych bied- 
nych miłośnikach krymina- 





Absurdalne dowcipy, naruszone granice dobrego mako, angielski Kokot 


z bananem na śniadanie. Potrafisz Śmiać się ze wszystkiego? A z siebie? 
Jesteś w domu, jeśli nie - uciekaj, bo wytoczysz kubełek wściekłej piany 
przed śmiertelnym finałem. Oto gra Z moNty PytHoNeM! Chyba, że ktoś 
woli porobić coś innego zamiast maszerować wzdłuż i wszerz placu? 


duktem z serii point and click. 
O ile faktycznie pierwszy kom- 
pakt można dosyć sprawnie 
i szybko ukończyć (znajdują 
się tutaj głównie zagadki opar- 
te na „Sensie życia...”, to drugi 
jest prawdziwą męczarnią dla 
tych, którzy przyzwyczaili się 
do logicznego myślenia. Jeśli 
nie zostałeś obdarzony poczu- 
ciem abstrakcyjnego humoru i nie po- 
trafisz podążać torem rozumowania, 
które cechuje twór-_ 
ców gry, to bę- ; 

dziesz czuł się 

potwornie zagu- 
biony. Tutaj lo- 
gika została 
wysłana na Ka: 
raiby (urlop wy- 
poczynkowy), a kró- 
luje radosne i ni- 

czym nie ograniczo- 
ne improwizowanie. 
Z jednej strony to 
dobrze, bo bez po- 
sunięć w tym stylu, 

w ogóle nie byłoby 





ści rozwiazywania wszystkiego, ale 
wersja okrojona pozbawia mnóstwa za- 

bawy. A gra jest naprawdę 
F/ ciekawa, długa i rozrywki 
dostarcza na wiele, 
= wiele dni. Można 
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w , spraw- 
PF'azić swoją 









takiej gry, ale to inteligencję, bo w pewnym fragmenty filmów i o ile pierwszy kom- 
straszliwie _ utrudnia momencie gry natrafimy na do- pakt jest załadowany głównie fabułą 
ukończenie przygodów- łączony, hm... test, który z „Sensu...” to następny jest już zupeł- 
ki. Oj, oj. Chyba twar- sprawdza naszą wie- nym pomieszaniem stylów i żartów. 


dzi _ przygodów- 
kowcy będą 


dzę Krajobrazy zmieniają się diametralnie, 
od Muzeum z Trofeami przez Las Ve- 
gas czy Wybuchową Farmę. Zagadki 
stają się coraz bardziej skomplikowa- 
ne i czasami może ogarnąć cię złość 
i poczucie rezygnacji. Jedno trzeba 


łów, którzy najpierw muszą 
się dowiedzieć kto zabił. Być 
może, dzięki temu podstę- 
powi po raz pierwszy w ży- 
ciu przeczytają coś krymi- 
nalnego od początku. 
„Jak uruchomić Sens Zy- 
cia? Kliknij na ikonkę start, 





wybierz ikonkę programy, a potem 7th 
Level. Kliknij na MONTY PY- 
THON'S THE MEANING OF LIFE, że- 
by uruchomić grę. Jeżeli tak zrobiłeś 
i nagle uświadomiłeś sobie, że jednak 
nie chcesz uruchomić gry, nie wpadaj 
w panikę. Po prostu wyrwij sznur zasi- 
lania twojego komputera ze ściany 
i odetchnij z zadowoleniem, że udało 
ci się uniknąć katastrofy”. 

Co?! Więc wolisz czytać książkę niż 
maszerować wzdłuż i wszerz placu?! 
Dobra, idź. Co? A ty wolisz pospać pod 
kocem? OK, poleż, pomaszeruję za- 
tem wzdłuż i wszerz placu sama. 

* Krupik 
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sunąć trochę w lewo! No, tak 
dobrze... Chociaż wolę jesz- 
[> ZZ TWACY NYC ACTH 


W studiu telewizyjnym zaczyna 
się bardzo popularny w catym kraju 
show telewizyjny. Publiczność zdą- 
żyła już po trupach i plecach innych 
dostać się do studia i zadowolona 
upycha w żołądkach popcorn i chip- 
sy. Na podium z jednej strony sie- 
dzą zaproszeni goście, a z drugiej 
prowadzący program poważny fa- 
CZAEUNIUICZNUJCJH 

Fcg: Kiedyś uważano, że filmy 
CIU ELCO O Ay CZLCAEICI 
młodego odbiorcy. Szybko jednak 
zorientowano się, że w takich pro- 
dukcjach, w przeciwieństwie do fil- 
mów fabularnych można przedsta- 
WENECKIE OSZC BLE 
WIUAUCUCIA EA ZLCANELSCI 4707 
po deszczu pojawiły się filmy ani- 
mowane dla dorostych, pokazujące 
CZOWYCZNAN UE NEJ EA 
ENATCWPIOC EIU 
CIOWE OE ZAIUWZN LECCE! 
się dła dzieci. Taki „Tom i Jerry”, 
WORSE OWOYJORZENOOJANA 
daje się być instruktażowym porad- 
LZUNIEICECNZACWANSTYA 
LESCENAULWAELAWETEA 
które mimo infantylnego 
rysunku, są przeznaczone 
dla starszego odbiorcy. Do 
takich należy również 
PJ UELILUJCOWAJCU 
| OCUWESSA EUOEWALCH 
ZYAUCICH AUERYLCNJCH 
EEOCJ CH CHCIOLAW ICY 
kosmate myśli. Sympatycz- 
ny kaczor zyskał sobie 
WELSSCINEEUUEWICJO 
ILGUICHEROOCNYZASAANICN NA 
COCNONCMN Jr CACY 
OAGRELGOW OCEAN 
bohater musi uporać się z nieuczci- 
NZLOLUCWJEW WO CYNA 
z pytaniem do reżysera. Proszę mi 
powiedzieć, kto występuje w pań- 
skim filmie? 

ZAZZANUCUSŁELNLCHACHJH 
WAW LNZYUACELU U CZNYCAJSZIEJEH 
cy jednego papierosa od drugiego, 


4] FOWENELELECZJCHZEH 


WY ECEWO UCZ ZWIIELCLCIECH 
czyna czytać: Na początku chciałem 
zdementować plotki, jakoby mój film 
miał coś wspólnego z przygodówką 
WYCELEN UCZ UW NACH 
Wszelka zbieżność nazwisk, zaga- 
dek, wydarzeń, zakończenia i czego 
tam jeszcze jest przypadkowa. 


DRAMATIS PERSONAE 


GZ EWAZZOJYACYZJEUALCO 
czor, który kiedyś był gwiazdą stu- 
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dia Paramount. Co tu dużo ukry- 
wać, przyzwyczaił się do swojej po- 
pularności i wianuszka kobiet, za- 
nurzył w zbytku, zaczął wybrzy- 
dzać i ani się obejrzał, kiedy jego 
UOSSEAJELORCIEUUCZATNE JI 
zająt.. Nowy Kaczor! Co gorsza, 
zabrał on Kaczorowi nie tylko miej- 
sce w panteonie gwiazd, ale także 
rodzinę, przyjaciół, dom i widoki na 
przyszłość. Najpierw nasz żółty bo- 
hater załamał się i zamierzał sko- 
czyć pod pociąg, potem jednak po- 
stanowił walczyć z paskudnym 
i podstępnym wrogiem. 

Prosiak: Najlepszy przyjaciel 
W ELUCA CISZEJ JCELELTA CH 
zał się po prostu tchórzliwą świnią, 
GUNYCYA OACIESLICJEEGPAC UN 
zdradzali całego scenariusza. 



































(PA EWC CHICYLE OMNIS 
LGENSJELUOLCNAECIELCNIUCE 
niaczka ćwiczeń fizycznych) oraz 
EWERLUIEWANNY ZANO 

DENISE ZOWAO LOWE CH 
Kaczor zbyt późno przypomniał 
OJJOLYCIROWEONN >) 


OWZUENCZZZY WACH ANYA 
żo było panienek w jego życiu, 
AOC ZLA ELEIA 
imienin i urodzin. Kiedy więc poja- 


WISEWYWA Co Al fesr41 Cote 


stanowiła pozbyć się głowy rodzi- 
WAZJRICUWINC ECCE KATE 
za pomocą siły fizycznej nowego 
bohatera oraz ogrodzenia podłą- 
czonego do prądu. 

Nowy Kaczor:  Super-kaczor 
składający się głównie z mięśni, 
biatych zębów i uroku osobistego; 
w czepku urodzony idol tłumów, po- 
zornie niezniszczalna nowa gwiaz- 
CEJENCONAWYLUELCATNIA 


YOYWMANIMUŃ 


Król Kurczak: Odwiecz- 
WACC CH UC CI 
KO ZIENZUWIUSCAWENUICJ 








własnej skórze przekona- 
ty się, że nie można ocze- 
kiwać wdzięczności od 
LCZZYCEAIUOKZNI CIA 
WEWAUUKATY EA CYNCO AA 
WZELOJN CIUIIENULETUIE 
Dobrze, że dzięki swojej słodyczy 
i idealnemu charakterowi są nie- 
zniszczalne. 

[EN ESACHZA EL UJ CA AC T(A 
| JELCZ KOJ Li(74/4 
z przepychaczką do zlewów zamiast 
nogi (najbardziej na świecie kocha 


E me, Ę 
G 





OWJENUELONSZAYrZZNIANZOJ NIE 
łe dzieci, gruby strażnik pilnujący 
przejścia do studia, babcia kustosz- 
ka, która chętnie zaprezentuje, jak 
można zaprószyć ogień, facet złota 
rączka, dzięki któremu cała przygo- 
CO ONA NIWZAWEJNIOWILA 
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nych. Są też oczywiście ko- 
biety, bez których Kaczor 
nie bytby takim Kaczorem, 
jakim go znamy. A czy 
OWESJUNASZANC EU 
PELE ZIEWIELCJ LEA 


- To bardzo ciekawe, 
proszę państwa — zauważył uprzej- 
mie prowadzący. A teraz przyszła 
JEWENNICLENNTOJZACTAAICU 
facet kurczy się na fotelu i widać, że 
chciałby znaleźć się co najmniej kil- 
LENIWA SWOT Cee) 
miejsca. 

Pierwsze pytanie zadaje gruba 
kobieta w kapeluszu z ogródkiem 
warzywnym na rondzie. 

MCSE NA EACAACAC 
OWE ZWISJCYCACOEINSCT 
w swoim dziele? 

— Otóż, droga pani, eee chcia- 
tem, aby to była zabawa, ale nie 
prymitywna. Musimy pamiętać, że 
nie jest to program przeznaczony 
dla dzieci. W rozmowie są używa- 
ne dwie opcje, czyli Kaczor-anio- 
tek i Kaczor-diabetek. Od tego za- 
|ZAAAA ELU SSJ NJ CCA CICJA 
| OLEUJ CNET NJ UCEMSSA 2!) 
przedmioty. Do jednych należy 
zwracać się miło, ale w przypadku 
innych należy tupnąć nogą, eee, 
przepraszam, łapą. Bardzo dużo 
można osiągnąć dzięki rozmo- 
wom (raz Kaczor musi nawet użyć 
| ZALEWU LE JNE ENER 
SZEOKZE ZJAWI UC 
nie może nosić różnych rzeczy 
IONAWZC 

- A co z zagadkami? Czy są one 
OO AILOWELENKAA Cd s r4) 
ORA SEUOTUWILUOLISZCENIEH 
W EOZT ILO LC 

W NZ EW ZLA ZZFZU 
czynał się powoli rozkręcać. — 
Oczywiście, że zagadki nie są ta- 
twe. Zmuszą one naszego bohate- 






ra do niezłego głtówkowania. Są- 
dzę. że szczególnie przypadnie 
państwu do gustu epizod, w któ- 
LUC g-PAENUNOCIAW ECO 


- 
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dzić w powietrze muzeum, zapo- 
biegając przyjazdowi Straży Po- 
żarnej oraz rozmowa z Chińczy- 
LCL EWACENIEJJCUCEKCJAA 
CIECIE EUIEN CEC CWYTJ ER 
Przy niektórych zadaniach Kaczor 
będzie się musiat nieźle natru- 
dzić. Ale chyba tego państwo 
SZWEM COCK 

Z widowni dochodzą okrzyki po- 
twierdzające. Widać, że reżyser za- 
AEKYEJCYJZYJNCJE 

Prowadzący: A teraz chwilka 
przerwy, spotkamy się po reklamie. 


Reklamują napoje w proszku, 
OWAWIECELCWOSNCLENNCH 
niądze, rewelacyjne gumy do żu- 
cia, które zastąpią szczoteczkę 
ILO ZCĄ 


R. OW = 
7 ŚR SĘ l z yY | - Czy teraz twórca 
2/1111) Say (5 0007] rografi i kostiumów. 
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chce powiedzieć nam 
słów o swoim dziełe? — 


Scenograf okazuje się 
osobowością telewizyjną 
IFE JOLUNEZCIENKJCY 
zaangażowaniem zaczy- 
na wyjaśniać, że sceno- 
grafia jest kolorowa i kre- 
RCEGLCIECIUCHELOCZIROCYU 
zyjnej. Mówi także, że przypomi- 
na ona dawny przebój SAM AND 
7) GLIEMLs|-Hx(0) PRACY SCYZW YI 
to producent nie dał zbyt dużych 
|CUZAMIENJOCIHAZCENCICH 
ficzne i może dlatego czasami 
wydaje się ono trochę przestarza- 
te w porównaniu do hitów kino- 
wych, chociażby serii Matpiej Wy- 
Spy i że już nic więcej nie powie, 
bo to może się dla niego źle skoń- 
czyć, a on chciałby nakręcić jesz- 
ZZLEWILNAVA 

- A co z opracowaniem muzycz- 
nym? Chyba i tutaj zabrakio trochę 
pieniędzy na dopracowanie? 

[0 CYNIC CLOŁZENCWUCJ 
komu odpowiedzieć na to trudne 
pytanie. Zapada cisza, która 
przedłuża się niebezpiecznie. 





- Wróćmy zatem do 
pytań od publiczności. 
LGOICIJAA 

| ECECLONLUOCERYJ 
branie ochotnika. W koń- 
cu zupełnie losowo zo- 
staje wybrana / su- 





A LUCELOJICNA 


reżyserze, czy 
JE JCAVS ELE UW 


widowni, pa- 
ciszona i do głosu 
OJsELA 





- Odniostem wrażenie, że pański 
UUWCIZZE OLZA SCI 
wyjaśnić dlaczego? 

UPZATWIWEZSEJEN EU EOEA 
mogliśmy zrobić coś dłuższego, ale 
CONWAESOZCGONIWAONOWACHNNCH 
SZĘECEONIEEEOSYJECGIIJILOWCH 
UEAGCEACZIZLOWNNENNYACIEJEMEI 
ELSE CZEKA ECELIERIE 
LUBNIOCEJOWIZACCACN AS 
bienia takiego filmu, jak chociażby 
wspomniane wcześniej CURSE OF 


WIO GZASKYPANCENNELNACYJ CL 


wysokich ambicji. Chcieliśmy po pro- 
SULELUCHCZZEWWANIUKAT PACC 












naszego sławnego gwi 
brymi zagadkami i 
OE ŁEDSCH 

Z widowni znów 


w wiełu mi 
do osób 






LEKEUEEOOZK 


COUNTY CEOOIIŁESACIEIO 
powinny czuć się urażone naszymi 
IUPACIUIA 


— Tak więc ten film nie jest fil- | 


mem dla dzieci? 

- Oczywiście, że nie, chociaż nie 
mogę powiedzieć. że nie powinny 
go oglądać dzieci. Mimo że czasa- 
mi humor Kaczora jest może nieco 
OEG CSCOSOWO HE Te 
szkodliwa. Ale jeszcze raz powta- 
rzam: niech nie zwiedzie was sce- 
OCUCNNOOUCAŁELEWCN ACH 


OCENA ZAC TUR CZANIE| 
oOSERYJCUZWIENEWCZZ 


ZAKOŃCZENIE 


EBONCJKUELWACIE 
państwa niespodziankę! Oto 


Glydojdi 


gromkich brawach publiczno= 
ści, mały, chudy i niepozorny 
Kaczor, który dumnie wypina 
pierś. Wydaje się przez to tro- 
chę większy i lepiej zbudowa- 
WACIELINSICKAJECEANZCH 
LESEOOJ NSU EAYCACAANIELNCUEA 
| PIECENERCNEZSUKCICSKE I 
sukces głównie dzięki charakterowi 
i zabawności Kaczora, z którym każ- 
dy zżył się przez te kilka godzin. 
Cz OLE LOWZZELGNUCH 

ULA 
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„je źle odebrani i mo- 


NSA DZENIE SZAUEJ 


Na scenę wchodzi, przy | 














sam, wielki. niepowtarzalny || 
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| COSA UTW CYNIC 

ZY EIJALJCJIEKICICYZU 
ECOJWILEWIEUALCJUIATCCHH 
np. LEMMINGS, DESTRUCTION 
»J-:1:) AJlecyy Vi (7: CYCH 
nak firmie zdarzają się wpadki. 
LELCNCO AT ESA NEI EGEWCCN 
że i PSYGNOSIS się przydarzyta 
i to wstydliwa do tego stopnia, że 
firma nie przyznaje się do przygo- 
dówki ZOMBIEVILLE. 


E LEW) 4E] [0X] ONAR CE] 


Jakby na to nie patrzeć, przede 
mną leżało pudeiko z grą ZOM- 
BIEVILLE. Ładnie wyglądające 
(JELCWEUENJECIINORIJCHAVCU 
nym przewodnikiem, z którego 
OdoeECEWALENUNEWA LUA ACEI 
twarze zombie. Na stronach w In- 
ternecie znalazłam jedynie dwie 
zapowiedzi tego produktu. Czyż- 
UNI EUCUELCCCC A UC 
nigdy nie było? Przetartam oczy. 
| O EWA CZE OWCWOCJ ZA 
Przeczytałam jeszcze raz zapo- 
WIEK OK ZA TUW IEIENY ZACK CA 
Zapowiadała się bardzo ciekawie. 
Scenariusz napisała zawodowa 
| JCEILGRONRCCCYAL CINE 
co gwarantowało jego wysoki po- 
ziom. Główny bohater, 
czerwonooki dziennikarz 
Matthew Black, podpora 
plotkarskiego dziatu „The LR 
Daily News”, pewnego ra- 
POPZOCWCCELENIECUIOJ | 
matycznej sekretarce wia- | 
domość, z której dowie- 
CEINOCNEEN CC) 
dzieje się w pewnym ma- 
W LUBUJIEOTYUEFCICENICH 
cej się w jego pobliżu ba- 
zie wojskowej. Black, jak 
| OLESZYCE ILElCAACI ZWEI 
szansy zrobienia sensacyjnego 
reportażu i wyruszył do bazy. Nie 
został jednak przyjęty gościnnie 
(na pewno nie można tak nazwać 
| AWCLUENUIELIKALCICIJLU NC 
szynowego). Samochód nadawał 
się wyłącznie na złomowisko, ale 
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| ESSE IECAZ LONE 
cone. Okazało się, że okolicę 





opanowały zombie, więc nic  * p 


nie stało na przeszkodzie, by 
| OSOWVZSCE O ACYNCOLNE 


Już na samym początku ZOM- 
BIEVILLE odniosłam wrażenie, że 
coś tu nie gra. Na pierwszej bo- 





wiem lokalizacji zobaczyłam tłu- 
mek zombie atakujących małą po- 
OCHA EIEUNCOCTNCCHE 
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[O W ZSIEIUWTASCHELICPZW ZY 
LCANSIOWZIEUNYSWACHJECECN 
wi, który chyba nieźle obrywa. Po 
EWDJUNZESGCKUW LO 
nych rozpoczęciach gry) uświa- 
Co ELNOJJWZZROWICENCOJ JC 
dukt z cyklu first preson perspec- 
LO ZZO m ORERENUCIWILCHJ 
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OCHWMACCNKCZ JW CICAKOH 
GACER TA ONOJUINEKZIILEH 
GEWICEWAKCSCLCZTZC NI NYA 
wojskowej. Tu wszystko zaczyna- 
OWY EIECEHLAOCIEOJCANN CH 
hater okazał się dobrze zbudowa- 
nym panem z brzuszkiem i byt po- 
OE WESZŁO ACUEICH 
który wzbudził moją 
OU YzLUZA 


PZIJCIELUWEJĆJ 
więc za konwer- 
CE NŁZEECJ ICH 
rzami, strzegą- 
cymi wejścia do 
bazy. Kosztowało 
UIUOROKYJ LONYCH 
ZO GOUEWPIELIENNA 
przedniego stanu gry, 


bo jedna zła odpo- 
wiedź kończyła się dla 
mnie tragicznie. A nie 
były to wcale logiczne 


odpowiedzi, chociaż można by- 
ło intuicyjnie wybrnąć z tej sy- 
tuacji. Należato tylko nie zada- 
wać zbędnych pytań. Nato- 
miast przy kolejnym dialogu 

nastąpił catkowity zanik 


nawet resztek logiczności. Co 
lepsze, im więcej mądrych wa- 
UEUOWAWJG CELA oe CJI 
ginętam. W końcu udało mi się 
dobrnąć do końca. 


Znalazłam jeszcze inne błędy. 
PAATIECENWC | EZZIKEINEZTUE 
teksty zarówno po, jak i przed 
wpuszczeniem mnie do bazy, 
OCLAWNLADZANEWZ OCL ACNACH 
O ce ZNA WEWAS ERA UT 
nie, np. przy rozmowie zawsze 
przechodziły w to samo miejsce, 


LEWASCZENNACNIECNO CTH 
(ooo EIA 


CZYN AJIENCIEMK EAT) 
ciągu byłam do ZOMBIEVILLE do- 
JrENICOCWIIEW ENZO] 
LO O ERIC AASTSEEUNCYACJ SA 
jej mroczność i umiejętność wcią- 
CELENJCYZZWACEUUCAANIYA 
Gee CZACIE ADIOAW CC) 
WIEHACLSCUAMECNIEN CYC 
biędy, bo ZOMBIEVILLE po prostu 
mi się podobało. Co więcej, ten 
produkt wciągnął mnie do tego 
stopnia, że postanowiłam spędzić 
LOPEZ JICIUWCCJACIE NICH 
OEMEGTENCOJANICECERY 
większa, gdy okazało się, że 
WAEYDINONENIECICW AA 
WENA EWIE CHDIOSITACN KI 
innym 486 w ogóle nie chciała cho- 
CJ CAIZA COC ACIENLT 
CSN (JE KEILOCIAWEIELNE! 
ERO NIOCZINECELHJU 












LOWE CH UUNCEUW LUNE LEE 
Pooglądatam sobie screeny z za- 
powiedzi z Internetu i poczułam się 
straszliwie oszukana. Czyżbym 
odkryła tajemnicę PSYGNOSIS? 
DIENIEUALNETO CWI YCH CH 
tak się skończyło, bo zapowiadało 
się jednak dużo, dużo lepiej. 
Krupik 


Psygnosis 


DOBE ELU UV 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
LPLUS Min. 486 DX2/66, 8 MB RAM 
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Niepowtarzalna okazja 
zakupienia prawdziwego 
hitu jakim jest gra strate- 
giczna Red lert. Dla 


spóźnialskich _ przygo- 


towano pakiet w ktorym K 


znajdziesz peiną wersję 
to Red Alert, zestaw misji 

ounterstrike oraz zestaw 
misji Aftermath. 
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GTA stwarza możliwość 
wcielenia Ba postać 
wykonującą zlecenia mafii 
Kradzieze samochodów, 
porwania, przemyt narko- 
tyków to tylko niektóre z 
zadań, których podejmuje 
się nasz bohater. 

Gra w całości po Polsku. 
Gra przeznaczona jest dla 
osób powyżej 18 roku życia. 
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JUŻ WKRÓTCE 

Poprowadź na podbój 
galaktyki jedną z trzech ras 
zamieszkujących kosmos: 
wiecznych banitów Terran, 


BH] tajemniczych Protssów lub 


żądnych , krwi Zergów. 
Przed Tobą 30 ekscytują- 
cych misji, w których odkty- 
jesz indywidualizm każdej 
z ras. Zmierz się z przeci- 
wnikami z całego świata na 
darmowym serwerze 
Battle.net 
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W SPRZEDAŻY RÓWNIEŻ KONSOLE 
SONY PLAYSTATION 


SEGA SATURN, NINTENDO 64 
ORAZ GRY I AKCESORIA NA TE PLATFORMY 








gra, z której miłośnicy gatunku by- 

liby zadowoleni, bo o usatysfakcjo- 
nowaniu wszystkich graczy nie ma na- 
wet co marzyć. Bez względu na to, jak 
wspaniała byłaby gra, zawsze znajdzie 


J ak na razie nie ukazała się jeszcze 





ciażby automatyczna pauza 
w momencie rzucania czarów 
przez wrogich magów, ale to są już 
szczegóły. 

2. Usprawnienie wyboru jednostek bio- 
rących udział w bitwie. Ten zastosowany 


















„. Wszyscy miłośnicy WARHAMMERA z euforią 
* przyjęli SHADOW OF THE HORNED RAT. Gra była 
- naprawdę super i wciągnęła na długie tygodnie nie 
tylko zapaleńców figurkowych bitew, ale również 
wielu graczy nie mających wcześniej żadnego kon- 
taktu z tym fantastycznym światem. Kilka niedo- 
ciągnięć, które wyszły w praniu, nie umniejszało 
' sukcesu, ale jeszcze bardziej zaostrzyło apetyty 
' na drugą część. Skoro SOTHR był rewelacyjny, to 


= * jaki będzie DARK OMEN? Jeszcze lepszy? 




















się gracz, który coś by tam zrobił ina- 
czej (nawet QUAKE 2, który dostał 
10/10, nie uniknął krytyki). Podobnie 
było z moją zabawą w SHADOW OF 
THE HORNED RAT (opis w SS'33). 
Gra bardzo mi się podobała, ale kilka 
rozwiązań chętnie bym zmienił. W trak- 
cie zabawy stopniowo powstawała moja 
własna wizja doskonałego WARHAM- 
MERA. Później przyszły inne gry, a wi- 
zja ewoluowała, dostosowując się do 
wymyślonych rozwiązań. Kiedy wresz- 
cie ukazał się DARK OMEN wygląda- 
ła ona mniej więcej tak... 


FE MYTAT YAN 


1.Oczywiście czas rzeczywisty, 
ale... z pauzą!!! GETTYSBURG 
(SS'52) zrewolucjonizował świat 
komputerowych strategii i zasto- 
sowane w nim rozwiązania sy- 

mulacji bitew wydają się jak 

na razie być jedynymi słusz- 
nymi. Pauza rozwiązałaby też 
wiele problemów z SOTHR. Na- 
reszcie byłoby wystarczająco dużo 
czasu na dokładne zaplanowanie ru- 
chów oddziałów i na efektywniejsze uży- 
cie magii. Przyszło mi również do głowy 
kilka pomocniczych rozwiązań, jak cho- 












w SOTHR był mało realny i niepraktyczny. 
Według mnie, dobór oddziałów powinien 
być możliwy nawet tuż przed bitwą, oczy- 
wiście z wyjątkiem zasadzki. Wtedy wal- 
czyć powinny wszystkie oddziały, w takim 
Szyku w jakim maszerowały. 

3.Możliwość sprawdzenia rozkazów 
wydanych własnym jednostkom oraz po- 
czynań wroga. Najlepiej byłoby zaprezen- 
tować je w sposób przypominający mapki 
taktyczne, nanosząc rozkazy na pole bi- 
twy, np. zielona strzałka ruch, itp. 

Wcale nie twierdzę, że taki WARHAM- 
MER byłby najwspanialszy. Możliwe, że 
nie dałoby się w niego grać, może stracił- 
by przez to cały swój urok... Jednak taki 
DARK OMEN sobie wymarzyłem i takiego 
oczekiwałem... 


MIUMYGIE 


Na początku podróży nic nie wskazy- 
wało, że jest to lądowanie awaryjne. Nie- 
złe intro i wspaniała muzyka nastawiły 
mnie bardzo pozytywnie! Muszę przy- 
znać, że oprawa. muzyczna obydwu czę- 






















/ ści jest rewelacyjna, a DO ani 
na krok nie ustępuje poprzedniko= 
wi. Krótko mówiąc za muzykę 10! 

Drugi etap lotu był równie 
spokojny. Dzięki wykorzystaniu 
możliwości kart 3Dfx, pole bitwy 
= wygląda niezwykle pięknie. By 
lepiej podkreślić jakość szaty gra- 
ficznej, już na pierwszej mapce umiesz- 
czono wodospad, który do złudzenia 
przypomina prawdziwy. Jednym słowem 
super. 

Pierwsze turbulencje nastąpiły przy 
rozmieszczaniu jednostek. Przetartem 
oczy z wrażenia. Przecież to niemożli- 
we. A niestety... okazało się, że możli- 


we. Otóż jednostki wyglądały gorzej niż 
w SOTHR. Oddziały znacząco odstawa- 
ły jakością pozostałych elementów 
i przez to wyglądały jak „nie z tej bajki”. 
Jednak po uruchomieniu gry bez dopa- 
laczy graficznych to wrażenie zniknęło. 
Na „zwykłych” komputerach jednostki 
nie wyglądały już tak nie na miejscu. 
Okazało się, że było to złudzenie wywo- 
łane dużą różnicą jakości wykonania po- 
la bitwy i oddziałów. W sumie szata gra- 
ficzna zasługuje na pochwałę, choć po- 
zostaje żal, że nie wykorzystano wszyst- 
kich możliwości oferowanych przez 
współczesny sprzęt. 



























MAY DAY! 


Pierwsze bitwy wywołały 
we mnie dość negatywne 
uczucia. Ograniczone w po- 
równaniu z SOTHR możliwo- 
ści kierowania jednostkami 
i błyskawiczny upływ czasu 
sprawiły, że DARK OMEN 
uczynił olbrzmi krok w kierun- 
ku zręcznościówek z elemen- 
tami strategii oddalając się od 


prawdziwej strategii. Czułem się zawie- 
dziony, oszukany. To nie było to, czego 
oczekiwałem... 


Mood £If HArchers 
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UWUZEWUELIE 


Dopiero wtedy zdałem sobie sprawę, 
że cały czas patrzyłem na DARK OMEN 
pod kątem mojego wymarzonego WAR- 
HAMMEBA. A jaki jest tak naprawdę? 

Przede wszystkim dużo prostszy, niż 
SOTHR. Na plus trzeba zaliczyć zupełnie 
nowe menu czarów, znacznie funkcjonal- 
niejsze od poprzedniego. Poza tym znik- 
nęto menu kierowania ruchem oddziałów. 
i zmianą liczby szeregów. Zamiast tego, 
kursor myszy domyślnie ustawiany jest 
w tryb ruchu i kliknięcie gdziekolwiek na 
polu bitwy wysyła tam jednostkę. Obrót 
jest możliwy po podjechaniu kursorem 
w pobliże jednostki — tryb ruchu zmienia 
się wtedy w tryb obracania. Początkowo 
takie rozwiązanie bardzo mi się spodoba- 
ło, gdyż skróciło czas potrzebny na wy- 
danie rozkazu. Jednak później zmieniłem 





zdanie. Czasami zdarzało mi się nie- 


chcący kliknąć gdzieś na polu bitwy 


(szczególnie gdy chciałem wybrać poru-- 


szającą się jednostkę — sztandar akurat 
włedy się przesuwał) i oddział natych- 


miast wyruszał w to miejsce, często - 


przesądzając o porażce moich wojsk. Je- 


duje o tym komputer i gracz nie ma 
> na to żadnego wpływu, a szko- 
da. 


śli zaś chodzi o liczbę szeregów, todecy- 




















siwe; 




















Po drugie, usunięto kilka 
denerwujących _ niedociągnięć. 
Np. w SOTHR jednostka strzelają 
ca, której cel był poza zasięgiem, na- 
tychmiast ruszała w stronę wroga. 
W DO zastosowano inne, dużo lepsze 
rozwiązanie. Oddział stoi i czeka aż cel 
znajdzie się w zasięgu. Proste, a jakie 
skuteczne. 

Po trzecie, uproszczono element za- 
rządzania armią. Oddziały nie żądają 
już zapłaty za udział w walce, a stan jed- 
nostek można uzupełnić w dowolnym 
momencie, nawet tuż przed bitwą na zu- 
pełnym odludziu! Nowością jest możli- 
wość dokupienia lepszego opancerze- 
nia jednostek, co przynosi olbrzymie ko- 
rzyści — zmniejsza straty. W czarnej go- 
dzinie, kiedy zaświeci dno sakiewki, 
można odsprzedać zarówno zakupione 
pancerze jak i... przedmioty magiczne, 
choć ceny nie są rewelacyjne. 





nieco za daleko. Uzupetnianie stanu 
oddziałów i kupno pancerzy powinny 
być możliwe jedynie w miejscowo- 
ściach, a i wtedy nie zawsze powinno 
być wystarczająco wielu chętnych do 
wstąpienia w szergi armii (tak było 
w SOTHR). Poza tym przyjęcie nowi- 
cjuszy powinno odpowiednio wpłynąć 
na doświadczenie oddziału! 

Wpełni natomiast pochwalam moż- 
liwość wyboru jednostek, biorących 
udział w bitwie tuż przed samym star- 
ciem. W końcu żadna armia nie poru- 
sza się po pełnym wrogów kraju na 
ślepo, lecz rozsyła zwiadowców. Jeśli 
zauważą oni wroga, to dowódca za- 
wsze ma możliwość zaplanowania 
ataku. 





Moim zdaniem te ułatwienia poszły 


figurkowego Warhammera. Skoro jednak 
wprowadzono już tyle zmian w stosunku 
do pierwowzoru, to można było zadbać 
również o urealnienie walki, która w koń- 


Sama walka niewiele się różni od tej 
z poprzedniego WARHAMMERA. Nieste- 


teak wd dawac Koda zwinka 


cu jest najważniejszym ele- 
mentem każdej strategii. 

Ze względu na dużo -.$,. 
szybszy upływ czasu, naj- ż 
większym problemem 
w DO stało się 
unieszkodliwienie +; 
czarów rzucanych przez wro- 
gich magów. W SOTHR 
problem częściowo rozwią- 
zano wprowadzając możli- 
wość automatycznej pró- 7 
by rozproszenia każde- ggź* 
go zaklęcia. W DO nie 


ty, nie usunięto pewnych niedo- 
rzeczności występujących przy 
szarży i walce wręcz. Np. moja 
konnica zaszarżowała na gobliń- 
skiego łucznika (z całego od- 
działu został już tylko jeden). 
Zdrowy rozsądek podpowiada, 
że powinno się to skończyć stratowaniem 
goblina. Tymczasem konnica dopadła go 
w pełnym pędzie i... zatrzymała się 
w miejscu! Wywiązała się normalna walka 
wręcz, w której stosunek sił wynosił 16:1. 
Rezultat starcia wydawał się łatwy do 
przewidzenia, ale... goblinowi udało się 
zabić swoim mieczykiem dwóch ciężko- 
zbrojnych rycerzy, zanim pozostali dali 
sobie z nim radę! 

Już słyszę ten krzyk protestu, więc 
wyjaśniam. Wiem, że takie są zasady 


ma już takiej możliwości. Można jedynie 
kazać własnemu czarodziejowi rozpra- 
szać wszystkie zaklęcia rzucane na kon- 
kretny oddział, który w dodatku musi znaj- 
dować się w pobliżu maga. W ferworze 
walki, gdy trzeba pilnować całego pola bi- 
twy, często nie ma czasu na sprawdzenie, 
kto tym razem jest celem ataku, a jeden 
czar potrafi zmienić losy całej bitwy. 
Ponadto nie ma mapki całego pola bi- 
twy, przez co brakuje dokładnych infor- 
__ macji o tym, co się dzieje na dru- 
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<7 stawienie jednostek, a później decy- 
„, duje już szybkość myszy i łut szczę- 
4, ścia, bo wszystko dzieje się tak 


w 


». L skomplikowane posunięcia 


__ gim końcu. 
Najczęściej trzeba ca- > 
ły czas jeździć kamerą i w bły- 
skawicznym tempie wydawać rozka- 
zy. Z tego powodu DO czasami bardziej 
przypomina zręcznościówkę niż strategię 


MU TEK 


Prawie każda nowa strategia oferuje — 
możliwość zabawy z żywym przeciwni- - 
kiem. Wynika to z faktu, że komputer jes 
tak mądry, jak jego algorytmy, a te jak n 
razie nie są doskonałe. Również te zasto- 
sowane w DARK OMEN pozostawiają 
wiele do życzenia. Większość bitew — 
udało mi się wygrać, zwabiając jed- 
nostki przeciwnika w zasięg moich 
jednostek strzelających, a człowiek na 
taką sztuczkę nigdy by się nie nabrał. 

Z kolegą można grać korzystając 
z kabelka, modemu lub Internetu. Każdy - 
z graczy może wybrać czy będzie dowo- - 
dził ludźmi, orkami i goblinami, — 
czy umarlakami. Do dyspozycj 
są po trzy gotowe armie, ale 
można również tworzyć wła- > 
sne, wybierając spośród kilku- - 
nastu typów oddziałów oraz 
przedmiotów — magicz- Ą 
























nych. 
DARK OMEN 
plasuje się do- 





kładnie na pograni- 
czu strategii i zręczności 
wek z elementami strateg 
















































Najważniejsze jest właściwe roz- 


szybko, że na. bardziej 


nie ma już czasu. - 
= Jak większość strategii, DARK ——. 
©) OMEN w pełni rozwija skrzydła — 
dopiero w trybie multiplayer. 
Obaj gracze mają wtedy 
równe szanse, a zwycię 
stwo bardziej zależy od obranej stra: 
tegii niż szybkości ruszania myszą. 
Ostateczną ocenę obniżają zdarza- 
jące się (rzadko, ale jednak) biędne wy- 
liczenia linii wzroku oraz złe obliczenia 
obszaru zajmowanego przez oddzia 
(prawie dwa razy większy, niż w rzeczy: 
wistości). Ta druga wada nie uniemo: 
wia gry, ale utrudnia zastosowanie ni 
których sposobów ataku. Mimo tego, gra 
wciąga na długie godziny i choć czasami 
można się zdenerwować, to ogólnie za- 
bawa jest niezła. 
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nio na rynku gry tradycyjnie nie 

mające wiele wspólnego z kom- 
puterami. Mam na myśli zajmujące wy- 
sokie miejsca w rankingach popularno- 
ści takie tytuły jak MONOPOLY czy 
RISK. Do tych klasycznych, przetwo- 
| rzonych na bity planszówek o bardzo 
familijnym charakterze dołącza HISTO- 
|'RY OF THE WORLD firmy AVALON 


o rawdziwe triumfy święcą ostat- 


/ | HILL. W wersji papierowej była bardzo. 


nym dla odbiorców młodych oraz dla 
ich rodziców. Jej mocnymi stronami by- 
ty walory edukacyjne, prostota roz- 
grywki, krótki czas trwania gry oraz 
możliwość uczestniczenia 6 graczy. 
Zmiany samej rozgrywki w wersji 
wirtualnej wprowadzono niewielkie. 
Polegały one jedynie na dostosowaniu 
procedur do gry z komputerem. Nato- 
miast pozostaje pytanie, czy HOW po- 
została w wersji PeCetowej grą familij- 
no-koleżeńską? Czy emocje i wspól- 
ne odczuwanie oraz walory edukacyj- 
ne pozostały te same? Wersja papie- 
rowa pozwalała ogarnąć jednym rzu- 
tem oka całą planszę, objąć ją umy- 
słem i zaplanować posunięcia. Na mo- 
nitorze, mimo posiadania trzech skal 
| planszy, nie mamy już tego komfortu. 
nadto w trakcie gry w oryginalną 
| wersję gracze losując karty Imperium 
apoznać się z jego histo- 


rdaje się nafaszerowana 
mówiąc, każda roz- 


grywka dzieli się na 7 epok obejmują- 
cych okres od głębokiej starożytności 
do 1914 r. W każdym z etapów wyobra- 
żających jedną epokę każdy z graczy 
otrzymuje losowo jedną z 7 kart Impe- 
rium, którą można przekazać dowolne- 
mu innemu graczowi lub zatrzymać (je- 
żeli nam odpowiada). Gdy wszyscy bio- 
rący udział zostaną tak obdzieleni, za- 


czyna się gra. W kolejności wyznaczo-* 


nej liczbą posiadanych punktów, żeto- 
. gracze rozstawiają na planszy 
lice swych imperiów, a następnie 
zajmują sąsiednie obszary, na które po- 
dzielona została plansza (wyobrażają- 
ca rozłożony i pokrzywiony globus). 
Wygrywa ten, kto będzie miał naj- 
więcej punktów. Punkty otrzymuje się 


za zajęcie obszarów, ale... obszary są 
zgrupowane (różne kolory) w krainy. 
Od tego podziału wiele zależy. Otóż 
jeżeli zajmiemy jeden z obszarów da- 
nej krainy, otrzymamy tyle punktów, 
ile warta jest kraina w danej epoce 
(a to się zmienia). Jeżeli zajmiemy 








KCC"WEM HE 


przynajmniej 3 obszary i będziemy 
mieli ich więcej niż każdy z przeciwni- 
ków, to otrzymamy podwojoną liczbę 
punktów. Zajęcie całej krainy to trzy- 
krotne przebicie. Oprócz tego, punkty. 








dostajemy za posiadanie na swoim 
obszarze stolic, miast (tworzą się ze 
stolic występujących w minionych 
epokach) oraz wielkich budowli, które 
tworzą się zawsze, gdy zajmiemy dwa 
obszary oznaczone kilofami (niezwy- 
kłe bogactwa naturalne). 


Płay Before Turn 
one kionument. Any Chy 
| or Fort in that Land is destroyed; 
any Capital is reduced to a City. 


Scotes 147 | 48 |= oSEe 


Taki układ przyznawania punktów 
rodzi oczywiście dwie różne strategie 
rozgrywki. Albo zajmujemy jak najwię- 


_ cej pojedynczych obszarów w jak naj- 


większej liczbie krain, albo staramy 

się zdobyć jedną, ale w cało- 

_ ści. Wszystko zależy od tego, 

które Imperium otrzymaliśmy 

w danej epoce oraz jak silny 

jest przeciwnik na sąsiednich 

obszarach. Wejście bowiem 

_ na obszar zajęty przez inną 

jednostkę (nawet własną 

z poprzednich epok) wywołu- 

je konflikt zbrojny (ze swoimi 

wygrywa się automatycznie). 

By gra nie była aż tak sucha, 

am gracze mają do dyspozycji 

wybierane losowo przez komputer ze- 

stawy kart zdarzeń, które można uży- 

wać przed rozpoczęciem tury (zazwy- 

czaj kataklizmy) lub w trakcie gry (So- 

jusznicze jednostki, wzmocnienie 

w walce itp.). Dzięki temu może do- 

chodzić do zaskakujących zmian 
w układzie sił na planszy. 


WĄTPLIWOŚCI 


HOW wciąga niebywale. Niby to 
proste, niby nieskomplikowane, ale 
kilka godzin można niezauważenie 
przesiedzieć przy monitorze. Gdy ma 
się liczną rodzinę lub kolegów nie gu- 
stujących w grach komputerowych to 
ten produkt zapewni dobrą zabawę 
dla wszystkich. Na odległość możemy 
grać via poczta elektroniczna, ale to 
już nie to samo. 

Warto jednak powrócić przy końco- 
wej ocenie do sprawy przetworzenia 
planszówki na komputer. Straty są 
niebagatelne, o czym było na począt- 
ku. Zysków natomiast nie widać (no 
może poza tym, że fizycznie miejsca 
na szafie pudetko nie zajmuje). Dzi- | 





siaj nie zachwyca już, prawie share- 
ware'owa adaptacja. Sztampowe 
kwadratowe żetony i koszmarnie nie- 
ciekawa plansza zaspokoją tylko ko- 
neserów gatunku. A gdzie figurki od- 
działów, gdzie widok 3D, gdzie różny 
wygląd „wspaniałych budowli”? Rów- fi 
nież bitwa mogła wyglądać nieco le- | 
piej niż tylko jako zasymulowanie rzu- 
tu kostkami. Brrrr. Naprawdę nie jest 
sztuką wciskanie ludziom sprawdzo- 
nych produktów w ascetycznej posta- 
ci z innej epoki technicznej. My wy- 
magamy trochę szacunku. 
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wałtowny koniec legendy Napo- 

G leona i niezbyt zasłużone zwy- 
cięstwo _ koalicjantów _ nie- 
odmiennie przyciągają uwagę history- 
ków do Waterloo. Zwycięstwo to zostało 
wywalczone nie tyle geniuszem wodzów 
koalicji, co pomyłkami i nieporozumie- 
| niami w obozie Francuzów. PRELUDE 
| TO WATERLOO odtwarza wydarzenia 
rozgrywające się na dwa dni przed feral- 
ną bitwą. Tego dnia rozegrały się dwie 
bitwy, które zdecydowały o przebiegu 
całej kampanii. Pod Quatre Bras nadcią- 
gające oddziały Wellingtona miały zo- 
stać zablokowane przez marszałka 
Neya, podczas gdy pod Ligny, Napole- 
on chciał rozbić armię pruską, by na- 
stępnego dnia skierować wszystkie siły 
przeciw Anglikom. Operacja nie prze- 
biegła jednak jak należy. Ney uwiktał się 
w przewlekłe walki o Quatre Bras i wy- 
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Granie w gry z cyklu BATTLEGRO- 
UND jest cokolwiek żmudnym zajęciem. 
Rozgrywka przebiega tu w turach, 


mu (szarżuje w kolumnach — o zgro- 
zo!). Artyleria jest postrachem, prezen- 
tuje niezwykłą skuteczność, nawet 








PRELUDE TO WA 





czerpał swe wojska tak dalece, że pod 
wieczór mógł zostać zmiażdżony przez 
koncentrującą się armię Wellingtona. 
Tylko przesadnej ostrożności tego 
ostatniego należy zawdzięczać, że tak 
się nie stało. Pod Ligny nieco mniej licz- 
ni Francuzi szybko zaczęli brać górę 
nad armią pruską i wtedy zdarzyła się 
fatalna pomyłka. Napoleon chcąc osta- 
tecznie rozbić Prusaków, wezwał nomi- 
nalnie podporządkowany Neyowi kor- 
pus gen. D'Erlona i nakazał mu obejść 
flankę Prusaków. W tym samym czasie 
Ney wezwał D'Erlona pod Quatre Bras. 
Nękany sprzecznymi rozkazami D'Erlon 
ze swymi 25000 ludzi, manewrował mię- 
dzy Neyem a Napoleonem i ostatecznie 
nie wziął udziału w żadnej z bitew. Nie 
naciskani Anglicy wycofali się pod Wa- 
terloo. Rozbici, lecz nie zniszczeni Pru- 
sacy zdołali się zebrać na tyle, by wziąć 
udział w bitwie pod Waterloo i przechylić 
m. na stronę sprzymierzonych. 





w których wydzielono jeszcze odrębne 
etapy: ogień atakującego, ogień obroń- 
cy, walka wręcz czy szarże kawalerii. 
Wszystko to powoduje, że gra posuwa 
się naprzód powoli i na wyraźne efekty 
naszych manewrów czasem trudno się 
doczekać. Z drugiej strony, taki przebieg 
rozgrywki daje graczowi możliwość bar- 
dzo precyzyjnego sterowania własnymi 
oddziałami — co dla wielu graczy jest ce- 
chą niezwykle cenną. 

Pomijając jednak spory o to, 
system rozgrywki jest zwyczajnie 
ny, czy też po prostu superptecy: 
(w tym pozytywnym sensie), du: 
strzeżenia można zgłosić odno 
alizmu odtwarzanych w serii 
GROUND walk. O ile zastosowa 
w serii zasady gry nadają się nieźle d 
odtworzenia walk wojny secesyjnej, to 
z realiami napoleońskiego pola bitwy 
sobie nie radzą. Kawaleria została tu 
potraktowana absolutnie po macosze- 
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2213. The Battle of Ligny 


ra szereg znacznie ciekawszych sce- 
Raduszy, niż miało to miejsce chociaż 


rozgrywanych jednocześnie bite 
prosi się o przetestowanie, co stało 
się przy nieco innym podziale ( 


stujących epizody am 
ny domowej, z ADA n 


BATTLEGĄOUNI 
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przy ostrzeliwaniu z dużych odległości 
manewrujących oddziałów. Najwięk- 
szym mankamentem całej serii są jed- 
nak tyraliery. Gdyby jakakolwiek tyra- 
liera usiłowała stanąć na drodze nacie- 
rającej kolumny lub linii, zostałaby po 
prostu wdeptana w ziemię. Żadnej wal- 
ki by nie było. Tymczasem tyraliera 
w BATTLEGROUND jest bogiem bi- 
twy, nawet 1000-osobowe kolumny 
muszą atakować bagnetami śmieszne 
50-75-0sobowe oddziałki, żeby móc 
posuwać się do przodu i to ponosząc 
nieliche straty!!! 











GETTYSBURG, jako pozycję wręcz 
wzorcową. Gry o epoce napoleońskiej 
lub Il wojnie światowej to jednak zupet- 
nie inny świat i decyzja o ich realizacji 
w ramach jednego schematu była ab- 
solutnie chybiona. 

Na łamach SS przedstawialiśmy na- 
stępujące części serii BATTLEGROUND: 


ARDENNES SS'31 s.58 70% 
GETTYSBURG SS'33 s.58—59 100% 
WATERLOO SS'38 s.66—67 70% 
SHILOH SS'39 s.64—65 70% 

BULGE SS'43 s.57 55% 

ANTIETAM SS'46 s.54—55 8/10 
NAPOLEON IN RUSSIA SS'48 s.55 3/10 
BULL RUN SS50 s.64 3/10 
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adejście ery  Windows'95 
N umożliwiło producentom gier 
nabicie sobie kabzy tanim 
kosztem. Jak grzyby po deszczu poja- 
wiły się stare przeboje, przerobione na 
nową platformę. Zazwyczaj ulepsze- 
nia sprowadzały się do wstawienia 
animacji, poprawienia oprawy graficz- 
nej i muzycznej, ewentualnie do doda- 
nia nowych scenariuszy. Starsi miło- 
śnicy gier zapewne pamiętają, że po- 
dobne zjawisko miało również miej- 
sce, kiedy upowszechniły się CeDeki, 
ale skala obecnych reedycji znacznie 
przekracza to, co działo się wtedy. 
Jeden z najstarszych i najlepszych 
symulatorów działań wojennych na 
morzu HARPOON (SS'9 i 22) doczekał 
się przeniesienia na platformę Win'95. 
Na szczęście druga edycja kompakto- 
wa okazała się udanym przedsięwzię- 
ciem. HARPOON CLASSIC '97 można 
w skrócie określić jako kompilację 
wszystkich poprzednich wersji, a uka- 
zało się ich niemało. Pierwsza, jeszcze 
dyskietkowa, został Wydana w 89 (!) 


a nowe procesory 386 

(!), edytor ne nod edycja na CD... 
Wszystkie one nosiły nazwę HARPO- 
ON 1.xx (edycja CD — HARPOON 
CLASSIC), gdyż HARPOON 2 (SS'23) 
ADMIRAL'S EDI- 

dukty zupełnie in- 

ie o tej samej 


tematyce, a najważniejsze różnice do- 
tyczą dokładności odwzorowania reali- 
zmu pola walki. 


Na kompakcie oprócz wszystkich 
wydanych do tej pory zestawów, poja- 
wiły się 4 nowe, zawierające łącznie 50 
scenariuszy. W sumie gracz otrzymuje 
do wykonania kilkaset misji. Jeśli i ta 
liczba nie wystarczy, to w każdej chwi- 
li można zaprojektować własny scena- 
riusz i dołączyć go do dowolnego ze- 
stawu. Na ukończenie wszystkich mi- 
sji, nawet zakładając mordercze tempo 
rozgrywania kilku scenariuszy dzien- 
nie, potrzeba kilku miesięcy! 

Jak dotąd HARPOON uniemożliwiał 
zabawę z kolegą, oferując za przeciw- 
nika wyłącznie komputer, co było jego 


RE Orders Sellings Reports Misc Windows Help 


acz) 
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największą wadą. Jednak wraz z roz- 
wojem Internetu i tę niedogodność 
udało się wyeliminować. KESMAI 
CORPORATION zajmująca się m.in. 
tworzeniem sieciowych odpowiedników 
znanych gier wydała HARPOON 
ON-LINE. Ta wersja umożliwia rozgry- 
wanie jednego scenariusza nawet kil- 
kunastu osobom, gdyż najmniejszą 
jednostką, jaką każdy z uczestników 
może dowodzić, jest grupa operacyjna. 
Teoretycznie liczba uczestników jest 
więc ograniczona wyłącznie liczbą grup 


operacyjnych, ale najczęściej udział 
bierze jedynie kilka osób. Oczywiście, 
w każdym starciu dwóch graczy przyj- 
muje rolę, naczelnych dowódców obu 
stron konfliktu i ustala ogólną strategię 
działań, natomiast pozostali dowodzą 
przydzielonymi im grupami, wykonując 
otrzymane rozkazy. Niestety, warun- 
kiem koniecznym jest posiadanie konta 
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contact: 


|Atk MiG-23 Fulcrum 
from 5H00 F-14B Tomcat 
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w sieci Delphi, co dla polskich graczy 
jest bardzo dużym utrudnieniem. 
Nowa wersja HARPOONA ma wa- 
dy, ale na szczęście nie są one zbyt 
poważne. Główne zarzuty dotyczą... 
instalacji gry. Wszystko wygląda 
wspaniale do czasu, gdy nie zechce- 
my uruchomić edytora scenariuszy lub 
podręcznika. Dopiero wtedy okazuje 
się, że edytora „nie ma”, ai podręcznik 
nie działa. Na szczęście, jak się oka- 
zuje, nie są to prawdziwe błędy, a je- 
dynie niedopatrzenie programistów. 
Otóż podręcznik jest napisany przy 
pomocy programu Adobe Reader, któ- 
ry nawet znajduje się na kompakcie, 
ale trzeba zainstalować go osobno. 


Dopiero wtedy można w pełni skorzy- 
stać z zawartych w programie pomo- 
cy, a są one naprawdę Świetnie wyko- 


nane. Na szczególną pochwałę zasłu- || 


guje dokładne opisanie wszystkich 
działań, jakie przyjdzie wykonywać 
każdemu graczowi, dodatkowo opa- 
trzonych przykładami z gry, tak że na- 
uka nie sprawia żadnej trudności. Na- 
tomiast jeśli chodzi o edytor, 
to on także jest zainstalowa- 
ny, tylko... do menu nie jest 
dołączona ikonka i trzeba uru- 
chomić go „ręcznie”. 
Uważam, że HC'97 jest 
całkiem satysfakcjonującą re- 
edycją. Poprzednie wersje 
ukazały się dość dawno, 
a edycja CD była niezbyt 
udana. Wszystko to sprawia, 
że miłośnicy serii otrzymują 
do rąk bardzo 
przydatną wersję, 
która na pewno 
nie będzie się wie- 





pnie azi szać przy dużych 


wa: scenariuszach. 
Dodatkowym plu- 
sem jest dołącze- 
nie do kompaktu 
edytora scenariu- 
szy oraz interneto- 
wej wersji gry. Ci, 


dla Kay HARPOON CLASSIC '97 będzie 


at a bearing of 186 degrees 
Method: ESM 

from 4E14 E-2C Hawkeye 
ał a bearing of 136 degrees 
Method: EŚM 

from AE13 E-2C Hawkeve 
ał a bearing of 144 degrees 
Method: ESŚM 


pierwszym zetknięciem z poważnymi symu- 
latorami działań wojennych na morzu, rów- 
nież nie powinni być zawiedzeni. Otrzymują 
bowiem jeden z najlepszych programów te- 
go typu, bardzo starannie (mimo wpadki z in- 
stalacją) opracowany i dzięki doskonałej in- 
strukcji łatwy do opanowania. 

C(w)alineczka 
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gra _ ekonomiczno-militarna, 

w której na szczeblu strategicz- 

nym dowodzi się jedną z siedmiu ras, 
buduje miasta, steruje rozwojem tech- 
nologicznym, wystawia armie, a na- 
stępnie rzuca je do boju. Na poziomie 
taktycznym walka jest rozgrywana 
przez komputer, a przywódca rasy mo- 
że jedynie przed walką wyznaczyć od- 
działom różne zadania. Jest ona oczy- 
wiście  kontunuacją _ DEADLOCK 
(SS'40), podobnie powstałą w firmie 

| ACCOLADE, lecz tym razem wydaną 
| przez ELECT RO RTS. 


TEMILEIE 


D EADLOCK 2 to dwupoziomowa 


OMA UWE 


stawy ekonomiczne. 
Trzeba w tym celu 
zająć i zagospodaro- 
wać kilka obszarów 
(nie tylko lądowych, 
ale i morskich), na 





które podzielona jest mapa każdej 
planety. Przy rozwoju danego obsza- 
ru należy pamiętać o zachowaniu 
równowagi między żywnością a licz- 


z pewnością będzie to port 
morski, w  newralgicznym 
punkcie — port lotniczy. Tam, 
gdzie ludność grozi buntem, 
należy zbudować szpital i cen- 
trum kulturalne (lub obniżyć 
podatki). No i jeszcze jakieś 
obiekty militarne — wyrzutnie, wie- 
życzki itd. Schemat powyższy zależy 
od właściwości terenu i możliwości 
danej rasy. Budowa miasta nie jest 


Human Landing 
Population 4009/4906 











Wydaje się, że to właśnie siły 
powietrzne są w tej grze boha- 
terem, chociaż takie potwory, 
jak krążowniki rakietowe są nie 
do pogardzenia. 

Gdy szykujemy się do wojny, 
nie zapomnijmy o zabezpiecze- 
niu własnych obszarów. Gdy si- 
ły uderzeniowe będą swawolić 
w miastach wroga, nasze win- 
ny pysznić się wieżami lasero- 

wymi, energetycznymi, działami prze- 
ciwlotniczymi itp. Przyda się też kilka 
samolotów i czołgów. W tym czasie 
nasza armia uderzeniowa naciera na 
wroga. Ataki nie muszą mieć charak- 
teru klasycznego starcia. Wszystko 
zależy pośrednio od sytuacji i bezpo- 
średnio od naszych rozkazów, jakie 
wydamy przed bitwą. Jeżeli taka bę- 
dzie nasza wola, to możemy zatruwać 
żywność wroga, eksterminować jego 
ludność cywilną 
lub wybrane bu- 
dynki, " szpiego- 
wać i kraść. 
Najlepszy na- 
p dów 






















































































adania stawiane na współcze- 
Z snym polu walki przed jednost- 
kami aeromobilnymi mają róż- 
norodny charakter. Polegają one 
głównie na rozpoznaniu, szybkim 
transporcie oddziałów wojsk lądo- 
wych w rejon walk, ewakuacji ran- 
nych, misjach ratowniczych oraz nisz- 
czeniu broni pancernej, centrów łącz- 
ności i dowodzenia, stanowisk artyle- 
rii i obrony przeciwlotniczej przeciwni- 
ka. Aby skutecznie móc wykonywać 
wszystkie te zadania, nasze wojska 
aeromobilne posiadają na swoim wy- 
posażeniu kilka typów śmigłowców. 
W zależności od rodzaju operacji, 
otrzymujesz do dyspozycji 
jeden z trzech. Maszyną uni- 
wersalną, przeznaczoną do 
wykonywania wszystkich za- 
dań bojowych jest — 
AH-64D Apache Longbow, 
do zadań rozpoznawczych 
oraz lekkiego wsparcia wojsk 
lądowych — OH-58 Kiowa War- 
rior, natomiast do misji transporto- 
wych — UH-60 Black Hawk. 


ULAŁ 


AH-64D Longbow Apache 
Producent: Boeing Corp., USA 
Zmodernizowana wersja AH-64A 
Apache. Niewątpliwie jeden z najnowo- 
cześniejszych śmigłowców szturmo- 
wych świata. Przeznaczony głównie do 
zwalczania broni pancernej przeciwni- 
ka, jednak dzięki swojemu różnorodne- 
mu uzbrojeniu może być stosowany do 
wszelkich możliwych operacji uderze- 
niowych. Swoje zadania może wykony- 
wać tak w dzień, jak i w nocy. 
Najważniejsze wyposażenie: ra- 
dar milimetrowy firmy Westingho- 
use, systemy TADS/PNVS, system 
zakłócania pocisków naprowadza- 
nych na podczerwień AN/ALQ-144, 
systemy ostrzegania przed oświetle- 
niem wiązką laserową A/AVR-2 
oraz namierzaniem przez stację ra- 
diolokacyjną AN/APR-39A. 
Uzbrojenie: działko M-230 kal. 30 
mm (1200 szt. amunicji) kpr AIM-92 
Stinger (4), na 4 węzłach: krp 
AGM-114A Hellfire/AGM-114C Hellfi- 
re Il (8 lub 16), zasobniki npr (2 lub 4). 
Zastosowanie: zwalczanie broni 
pancernej oraz pojazdów opance- 
rzonych, niszczenie lekkich umoc- 
nień (np. bunkry ziemne), niszcze- 
nie celów o dużym znaczeniu tak- 
tycznym (centra łączności i dowo- 
dzenia), niszczenie stanowisk arty- 
lerii i obrony przeciwlotniczej, bez- 
pośrednie wsparcie wojsk lądo- 
wych, eskortowanie misji rozpo- 
znawczych oraz transportowych 
(ratunkowych). 

0H-58 Kiowa Warrior 
Producent: Bell, USA 

Uzbrojona wersja śmigłowca Bell 
406, przeznaczona do zadań rozpo- 
znawczych. Wyposażona w specjal- 
ne systemy namierzania i oświetla- 
nia celów wiązką lasera (MMS 
umieszczony w specjalnej gondoli 
nad wirnikiem), może współpraco- 
wać z sekcją AH-64 jako „łowca” — 
śmigłowiec „wystawiający” cele dla 
sekcji uderzeniowej („zabójców”). 


„A... SERETSANCEKE 
WSE OE BE DĄ 





Śmigłowiec przystosowany jest do 
wykonywania działań w nocy. 

Najważniejsze wyposażenie: ze- 
staw MMS zawierający kamerę TV, 
kamerę termowizyjną, laserowy dal- 
mierz i wskaźnik celów z automatycz- 
nym śledzeniem celu), ANVIS/HUD, 
system zakłócania pocisków napro- 
wadzanych na podczerwień 
AN/ALQ-144, systemy ostrzegania 
przed oświetleniem wiązką laserową 
AIAVR-2 oraz namierzaniem przez 
stację radiolokacyjną AN/APR-39A. 

Uzbrojenie: na 2 węzłach możli- 
we różne kombinacje: zasobnik 
M2AC (km kal. 12,7 mm), zasobnik 
npr, kpr AGM-114A Hellfire (2), kpr 
AIM-93 Stinger (2). 

Zastosowanie: rozpoznanie tak- 
tyczne, koordynacja działań sekcji 


uderzeniowych, lekkie wsparcie 
wojsk lądowych. 
UH-60L Black Hawk 


Producent: Sikorsky. USA 

Wojskowa wersja śmigłowca S-70. 
Przeznaczony do wykonywania zadań 
transportowych i ratowniczych. Przy- 
stosowany do działań w nocy. 

Najważniejsze wyposażenie: sys- 
tem zakłócania pocisków naprowadza- 
nych na podczerwień AN/ALQ-144 
oraz namierzaniem przez stację radio- 
lokacyjną AN/APR-39A. 

Uzbrojenie: opcjonalnie: M60D km 
kal. 7,62 mm (4000) lub M134 Minigun 
km 7,62 mm (4000). 

Zastosowanie: misje transporto- 
we: przerzucanie regularnej piecho- 
ty w pobliże terenu walk, przerzuca- 
nie grup specjalnych na dalekie za- 
plecze przeciwnika i ich ewakuacja, 
pobieranie rannych, dostarczanie 
zaopatrzenia. 


OO 


Longbow 

TADS (System Wykrywania 
i Oznaczania Celów): jest to kombi- 
nacja lasera, wzmacniacza obrazu 
i kamery na podczerwień. Dane 
z tych detektorów poddane są kom- 
puterowej obróbce obrazu i trafiają 
do układu kierowania ogniem. Dzięki 
temu za pomocą TADS można zloka- 
lizować cele jak np. żołnierz uzbrojo- 
ny w wyrzutnię pocisków przeciwlot- 


niczych, czyli niewidoczne dla rada- 


ru. TADS umożliwia obserwację tere- 
nu przed śmigłowcem za pomocą ka- 
mery TV, w podczerwieni i przy uży- 
ciu DVO (układu optycznego bezpo- 
średniej obserwacji), co pozwala sku- 
tecznie działać w nocy i w warunkach 
złej widoczności. Obiektywem TADS 
można poruszać za pomocą joystic- 
ka, po wciśnięciu i przytrzymaniu kla- 
wisza ALT. Pole widzenia TADS wy- 
nosi 220% w poziomie, 30? do góry 
i 60? stopni na dół. TADS jest nieza- 
stąpiony w przypadku zasadzki albo 
gdy atakowanych obiektów nie moż- 
na namierzyć radarem (np. namio- 
tów, piechoty) oraz wtedy, gdy 
z większej odległości trzeba się przyj- 
rzeć silnie bronionemu obiektowi. La- 
ser, który wchodzi w skład TADS słu- 
ży do oświetlania celów pociskom 
Hellfire starszego typu. 

FCR to system lokalizacji i ozna- 
czania celów oraz kierowania ogniem 
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za pomocą radaru zamontowanego 
nad wirnikiem głównym Longbowa, co 
pozwala na skanowanie przestrzeni 
przed śmigłowcem z ukrycia. Radar 
ma co prawda zasięg około 50 km, 
ale w praktyce najbardziej użyteczny 
na polu walki okazuje się zasięg 10 
km. Dzięki komputerowej obróbce da- 
nych, FCR zapamiętuje położenie wy- 
krytych obiektów. Ta cecha radaru 
pozwala  Longbowom pozostać 
w ukryciu do ostatniej chwili i przepro- 
wadzić błyskawiczny atak z dystansu 
zapewniającego minimalny kontakt 
z obroną przeciwlotniczą wroga. 

ASE to zespół urządzeń zwiększają- 
cy szanse przetrwania śmigłowca na 
polu walki. W jego skład wchodzą czuj- 
niki opromieniowania wiązką radarową 
i laserową, urządzenia zakłócające pra- 
cę radarów i głowic pocisków IR, wy- 











rzutnik chaffów i układ chłodzenia spa- 
lin (Black Hole), zmniejszający ślad 
cieplny śmigłowca. ASE potrafi określić, 
czy wrogi radar pracuje w trybie wyszu- 
kiwania celów czy śledzenia i w zależ- 
ności od sytuacji samodzielnie podej- 
mie próbę zakłócenia radaru za pomo- 
cą środków elektronicznych lub za po- 
mocą wyrzutnika chaff. W przypadku 
gdy śmigłowiec atakowany jest przez 
pocisk kierujący się na źródło ciepła 
(IR), wtedy uruchamiane jest urządze- 
nie zwane Disco Light, emitujące wiązki 
promieni laserowych mających oślepić 
nadlatującą rakietę. Ponadto ASE uka- 
zuje na MFD obszar obejmowany za- 
sięgiem przez aktywny radar wroga 
oraz ostrzega wizualnie i dźwiękowo 
o grożącym niebezpieczeństwie. 

PNVS (Pilots Night Vision System) 
uzupełnia trzy systemy opisane powy- 
żej. Umieszczony jest on nad TADS 
i służy pilotowi do sterowania Śmi- 
głowcem w nocy i w warunkach ogra- 
niczonej widoczności. 

Informacje z tych czterech syste- 
mów przekazywane są na dwa monito- 
ry MFD w kabinie pilota, na wyświetla- 
cz przedni (Upfront Display) i wyświe- 
tlacz nahełmowy IHADSS — odpowied- 
nik HUD w samolotach. Ekrany MFD 
wizualizują między innymi dane z ASE, 
radaru/FCR, FLIR (kamera podczer- 
wieni), DTV (kamera TV) i TSD (wy- 
świetlacz sytuacji taktycznej — uprosz- 
czona mapa z naniesionym położe- 
niem obiektów wykrytych przez TADS 
lub FCR). Informacje przekazywane 
przez ASE i TSD traktować należy jako 
najważniejsze. Najlepiej na jednym 


z ekranów wyświetlać dane z ASE 
(optymalny zasięg 25 km), a na drugim 
z TSD. Najbardziej uniwersalny tryb 
IHADSS to Cruise. Wyświetlacz przed- 
ni najlepiej przełączyć w tryb identyfi- 
kacji celów. 

Kiowa 

MMS stanowi funkcjonalny odpo- 
wiednik TADS. Jego działanie jest 
bardzo podobne, z tym, że jego pole 
widzenia jest szersze i obejmuje 360". 
Biorąc pod uwagę zadania stawiane 
przed Kiową, czyli rozpoznanie 
i zwiad, jest to wspaniałe wyposaże- 
nie. Kiowa pozostając w ukryciu może 
identyfikować cele lub kontrolować ak- 
cję z dużej odległości, nie narażając 
się ogień obrony przeciwlotniczej lub 
atak śmigłowców nieprzyjaciela. 

System ostrzegania przed zagroże- 
niami jest uproszczony w stosunku do 





tego z Longbowa. Sprowadza się 
praktycznie do ostrzeżenia pilota 
przed oświetleniem przez wrogi radar 
lub laser. Środki przeciwdziałania wy- 
korzystują urządzenia zakłócające 
pracę radarów przeciwlotniczych i gło- 
wic pocisków IR, jednak nie są tak 
zautomatyzowane i tak zintegrowane 
jak w Longbow. Dlatego należy pa- 
miętać, że Kiowa nie jest śmigłowcem 
szturmowym i że niszczenie i palenie 
najlepiej pozostawić dużym chłopcom. 
Kiowa jest przystosowana do wykony- 
wania zadań w nocy. Nawigację uła- 
twia elektroniczna mapa podająca cią- 
głe położenie śmigłowca w terenie. 

Black Hawk 

Ten śmigłowiec nie jest wyposa- 
żony w żaden system prowadzenia 
walki. Posiada jedynie urządzenia 
ostrzegające przed zagrożeniami ze 
strony obrony przeciwlotniczej wro- 
ga. Wyposażony jest też w urządze- 
nia FLIR pozwalające wykonywać 
loty nocne. 


WALA 


Kierowane pociski rakietowe 
AGM-114 Hellfire. Do dyspozycji są 
dwa typy tych rakiet. Starszy z głowicą 
naprowadzaną laserowo wymaga 
oświetlenia celu przez laser śmigłow- 
ca. Nowy typ pocisku Hellfire IIR ma 
głowicę naprowadzającą się przy wy- 
korzystaniu radaru, przez co jest bar- 
dziej skuteczny i odporny na zakłóca- 
nie. Głównym zastosowaniem poci- 
sków Hellfire jest niszczenie czołgów. 
Te pociski przenoszone są przez Śmi- 
głowce Longbow i Kiowa. 


Niekierowane pociski rakietowe 
FFAR 70mm (Hydra). W grze dostęp- 
ne są trzy rodzaje tych pocisków. M151 
HE — odłamkowy — stosowany głównie 
przeciwko piechocie, lekkim pojazdom 
i słabo umocnionym strukturom. M261 
MPSM — zawiera subamunicję — stoso- 
wany przeciwko piechocie i pojazdom 
opancerzonym. M264 RP — dymny — 
stosowany głównie do wskazywania 
celów artylerii. Pociski FFAR przeno- 
szą śmigłowce Kiowa i Longbow. 

Pocisk przeciwlotniczy krótkiego 
zasięgu AIM-92 Stinger. Służy do 
walki ze śmigłowcami wroga. Jest 
znacznie mniej skuteczny przeciwko 
samolotom. Przenoszony przez śmi- 
głowce Longbow i Kiowa. 

Ponadto: 

Longbow uzbrojony jest w działko 
M230 Chain Gun kal. 30 mm. Służy ono 


do atakowania piechoty, lekkich pojaz- 
dów opancerzonych, samochodów. 

Blackhawk ma na pokładzie dwa 
karabiny maszynowe. Do dyspozycji 
są dwa typy: ciężki karabin maszyno- 
wy FN 0.50 Browning M2 kal. 12,7 mm 
i karabin maszynowy M134 Minigun 
kal. 7,62 mm. Karabin M2 jest bardziej 
skuteczny przeciwko lekkim pojazdom 
i ma większy zasięg, dzięki dużemu 
kalibrowi, ale względnie małą szybko- 
strzelność. M134 ma mniejszy kaliber 
i zasięg, potrafi jednak wystrzelić oko- 
ło 6000 pocisków na minutę, co może 
mieć decydujące znaczenie przy star- 
ciu z piechotą . 


PODSTAWOWE ZASADY 
BEZPIECZENSTWA 


Lot w piękny, słoneczny. dzień 
w czasie pokoju jest niewątpliwie za- 
jęciem bardzo przyjemnym i, jeżeli 
nie wystąpią jakiekolwiek problemy 
techniczne, niezbyt trudnym. Jeżeli 
natomiast jest to lot bojowy nad tere- 
nem zajętym przez przeciwnika, po- 
jawić się może szereg zagrożeń. Mo- 
że to być atak lotnictwa myśliwskie- 
go, śmigłowców bojowych, obrony 
przeciwlotniczej lub każdej innej jed- 
nostki przeciwnika zdolnej do otwar- 
cia ognia (piechota, czołgi, bwp, itp.). 
Co prawda całkowite uniknięcie tego 
rodzaju „spotkań” w tak trudnym te- 
renie jak górzysty Azerbejdżan nie 
jest łatwe do uniknięcia, istnieje jed- 
nak kilka rad, których stosowanie po- 
zwoli zminimalizować częstotliwość 
ich występowania lub zająć jak naj- 
lepszą pozycji. 
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Podczas lotu nad terenem walk na- 


leży stosować się do zasady „leć nisko : 


i powoli”. W czasie przelotów pomię- 
dzy waypointami nie należy przekra- 
czać wysokości 30-50 stóp. Jest to 
wysokość poniżej zasięgu większości 
stacjj radarowych _ przeciwnika. 
W związku z tym, iż na tak małej wy- 
sokości i w tym terenie sensory śmi- 
głowca mają ograniczony zasięg, co 
jakiś czas należy wznieść się na wy- 
sokość 200 stóp, aby uaktualnić dane 
na FCR i TSD. Uwaga: dłuższe konty- 
nuowanie lotu na tej wysokości (200 
stóp) w 99% procentach przypadków 
ściąga uwagę SAMów lub lotnictwa 
przeciwnika (MiG-29, Su-25). 

W czasie lotu nad terenem walk 
prędkość nie powinna przekraczać 
50 węzłów. Po pierwsze, w przypad- 
ku przechwycenia śmigłowca przez 
radar obserwacji terenu może on zo- 
stać zidentyfikowany jako zwykły po- 
jazd lądowy. Po drugie, pojawienie 
się na pozycji ataku ze zbyt dużą 
prędkością może uniemożliwić do- 
kładne odnalezienie, zidentyfikowa- 
nie i namierzenie celów, co przesą- 
dzić może o powodzeniu misji. 

Latając w górach należy pamiętać, 
aby nie przelatywać nad szczytami 
wzniesień, lecz starać się je omijać, 
nawet jeśli wiąże się to z nadłożeniem 
drogi. Przelot nad wysokim wzniesie- 
niem wymagać będzie nabrania wyso- 
kości, a to może spowodować namie- 
rzenie przez radary przeciwnika. 
Oprócz tego za takimi szczytami czę- 
sto czają się jednostki lufowej artylerii 
p-lot. Natknięcie się na małej wysoko- 
ści na zestaw p-lot najczęściej kończy 
się smutnym listem z departamentu 
obrony do rodzin pilotów. 

W czasie lotu zawsze należy wyko- 
rzystywać naturalne osłony terenowe, 
np. wzniesienia, doliny, kaniony. Le- 
cąc kanionem, należy posuwać się nie 
nad jego dnem, lecz tuż przy jednym 
ze stoków, mniej więcej w połowie je- 
go wysokości. Dzięki temu można 
uniknąć odkrycia przez wysoko lecący 
samolot. Piloci szybko lecących sa- 
molotów zazwyczaj bezwiednie obser- 
wują tylko dno kanionu, naturalnie 
wręcz pomijając to, co dzieje się przy 
krawędziach. Oprócz tego lecący 
w ten sposób pilot ma większą możli- 
wość reakcji w wypadku ewentualne- 
go namierzenia go przez przeciwnika 
lub trafienia (więcej miejsca i więcej 
czasu na reakcję). 

Zamierzając wykonać gwałtowny 
zakręt w prawo, należy pamiętać, iż 
niedaleko, na prawej flance powinien 
znajdować się skrzydłowy. Zbyt gwał- 
towny manewr może nie zostać przez 
niego dostatecznie szybko zauważo- 
ny i spowodować kolizję obu śmigłow- 
ców. Także unosząc dziób w górę 
można doprowadzić do przeciągnięcia 
i przepadnięcia na prawo, a tam może 
być skrzydłowy. 

LMK 
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SPREADING THE REBELLION 


Misja 1: Evacuate Rebel Base near 
Gelgelar 

Statek: 2-95 

Cel misji: 1. Wykonanie zadań przez 
transportowce Medium i prom Raven. 

2. Ochrona kontenerów. 

Odpowiedzialne za ataki na transpor- 
towce, Tie Interceptory startują z niszczy- 
ciela Rage. Gdy twoje poszczególne stat- 
ki będą zbliżać się do ISD Rage, użyj 
przeciwko niemu pocisku Magpulse. Każ- 
dorazowo unieruchomi on na trzydzieści 
sekund systemy uzbrojenia niszczyciela. 

Misja 2: Protect arriving wounded from 
Gelgelar Base. 

Statek: jw. 

Cele misji: 1. Udane dokowanie 
transportowców Medium, koreliańskiego 
transportu i promu Compassion. 

2. Wykonanie zadań przez Nebulona 
B Redempiion. 

Głównym zagrożeniem dla twoich du- 
żych statków są grupy Tie Bomberów: 
Gamma i Delta. Po ich zniszczeniu 
z nadprzestrzeni wyskakiwać będą kolej- 
ne fale Assault Gunboat. Resztą impe- 
rialnych myśliwców zajmuj się tylko wte- 
dy, gdy masz luz albo gdy stanowisz ich 
cel. Ta ostatnia porada dotyczy także po- 
zostałych misji. 

Misja 3: Escort conwoy through the 
Halbara System 

Statek: XW 

Cele: 1. Wykonanie zadań przez 66% 
rebelianckiego konwoju i ESC Galallant. 

Na początku usuń cztery kolejne fale 
składające się z Assault Gunboat Tau. 
Potem z całej chmary myśliwców wyłu- 
skuj Tie Bombery z grup Beta i Gamma. 

Misja 4: Retrive supply containers 
from Gelgelar Base 

Statek: X-W, B-W, Y-W 

Cele misji: 1. Zmuszenie do wycofa- 
nia VSD Stormhawk i Nebulon B-2 
Harpy. 

2. Unieruchomienie platformy XQ5 
Hormuuz. 

3. Inspekcja wszystkich kontenerów 


typu I. 
4. Wykonanie zadań przez Heavy Li- 
ft 


ery. 

5. Ochrona CRS Liberty. 

Lecąc X-Wingiem stanowisz eskortę 
myśliwców i CRS Liberty. Najniebez- 
pieczniejsze będą dla ciebie T/A Zeta. 
Punkt 3 najlepiej jest wykonać po znisz- 
czeniu wszystkich wrogich jednostek. 

Misja 5: Recon Imperial Fleet near 
Almaran 
Statek: AW 
Cele misji: 1. Inspekcja wszyst- 
kich statków Imperium. 
2. Zniszczenie imperial- 
nych jednostek przenoszą- 
cych głowice bojowe. 
Głowice rozmieszczo- 
ne są losowe, ale zawsze 
występują w tych samych 
grupach statków. Zmody- 
fikowane korwety i Modu- 
lar Conveyers niszcz od 
strony silników, gdyż stam- 
tąd nie są w stanie ładować 
do ciebie laserami. Jeśli pozo- 
staną ci do inspekcji tylko niszczy- 
ciele, możesz dokonać transferu energii 
z laserów do silników i w ten sposób 
czmychać przed mniejszymi jednostka- 
mi. Na samym końcu pojawi się po raz 
pierwszy w symulatorze SW, Gwiezdny 
Super Niszczyciel — na niego przyjdzie 
jeszcze czas... 
Misja 6: Ambush imperial forces in 
the Goff System 
Statek: X-W, A-W, B-W 
Cele misji: 1. Zniszczenie ISD Co- 
nqueror i ISD Nemesis. 
2. Zmuszenie do wycofania INT Com- 
pellor. 


3. Ochrona CRS Liberty i CRL Condor. 

Misja ta jest typowym przykładem 
doktryny imperialnej. Siła mierzona jest 
w ilości. Wykorzystaj wszystkie atuty 
A-winga i tradycyjnie, uważając na nie- 
obliczalne T/A, neutalizuj kolejne ataki 
Bomberów i Gunboatów. 

Misja 7: Capture the INT Compellor 

Statek: X—W, B-W 

Cele misji: 1. Zniszczenie wszystkich 
stanowisk dział. 

2. Wykonanie zadań przez Assault 
Transport Lomcevak 

3. Porwanie INT Compellor 

Podstawą tej misji jest zaskoczenie. 
Lecąc X-wingiem i wykorzystując skrzy- 
dłowych, zniszcz znajdujące się wokół 
stacji naprawczej, stanowiska dział. Na- 
stępnie szybko podleć do wlotów stacji 
i zniszcz dokujące tam Tie Advanced ze 
szwadronu Avenger. Po tej operacji spo- 
kojnie eliminuj Gunboaty i uważaj na po- 
jawienie się transportowców Sigma, pra- 
gnących zniweczyć akcję przechwyce- 
nia Interdictora. 

Misja 8: Escort Interdictor to Airam 
factory near Mobetta 

Statek: jw. 

Cele misji: 1. Zniszczenie wszystkich 
imperialnych jednostkek. 

2. Przybycie SC Peregrine. 

3. Ochrona INT Compellor. 

Typowa młócka. Na początku zwracaj 
uwagę na Advanced Zeta. W momencie 
unieruchomienia przez Gunboaty Inter- 
dictora, pojawią się trzy Assault Trans- 
porty. Zwalcz je razem ze skrzydłowymi. 
Ważnym dla losów misji jest moment po- 
jawienia się dwóch korwet Gotal. Musisz 
je zniszczyć, zanim zdołają uciec. 

Misja 9: Protect Gravity Well transfer 
at Mobetta 

Statek: A-W, B-W 

Cele misji: 1. Zniszczenie wszyst- 
kich imperialnych jednostkek. 

2. Ochrona INT Compellor i MSC 
Pelegrine 

Jako pierwsze uderzą eskortowe 
transportowce. Spróbuj zestrzelić jak 
najwięcej wystrzeliwanych przez nie po- 
cisków, a następnie zniszcz je same. 
Kolejne ważne cele to Bombery i mocne 
transportowce Assault. 

Misja 10: Intercept Imperial reinforce- 
ments near Derilyn 

Statek: X—W, B-W 

Cele misji: 1. Zniszczenie wszystkich 
okrętów Imperium. 

2. Ochrona CRS Liberty i MSC Pele- 
grine. 

Pilotując X-winga twoim zadaniem 
jest chronić B-wingi. Koncentruj wysiłki 
swoje i skrzydłowych na myśliwcach. 


Misja 11: Respond to attack on 
Airam factory at Mobetta 

Statek: jw. 

Cele misji: 1. Wykonanie zadań 


przez grupę transportowców medium. 

2. Ochrona fabryki X-7 Gallofree. 

Imperialni, wkurzeni za małą niespo- 
dziankę, rzucają przeciwko fabryce so- 
juszników rebelii potężne siły. Jest to 
jedna z trudniejszych misji i nie istnieje 
praktycznie żadna gotowa recepta na 
jej ukończenie. Liczyć się będzie tylko 
małpia zręczność i doskonała orientacja 
na polu bitwy. Głównym zadaniem jest 
powstrzymanie czterech grup T/B. Czę- 
sto zdołają one wystrzelić pociski, które 
nie mogą dotrzeć do miejsca przezna- 
czenia. Przyjdzie się dwoić i troić. Żebyś 
się zbytnio nie nudził, przeciwko pilotom 
sojuszu staną jeszcze 2 niszczyciele, 3 
korwety i dziesiątki myśliwców — w tym 
grupa T/A Avenger. 

Misja 12: Protect resupply operation 
in the Kuras Drift 

Statek: XW 

Cele misji: 1. Inspekcja wszystkich 
szmuglerskich statków. 

2. Wykonanie zadań przez CRL. 
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3. Wykonanie zadań przez Cargo 
Ferry Lundi i Orrian. 

4. Ochrona RAD Facility Attila. 

T-wingami zajmij się dopiero, gdy 
zidentyfikujesz 88 % szmuglerskich 
statków. Po ich zniszczeniu pojawią 
się Assault Gunboaty, a z przeciwnej 
strony nadleci korweta Lothar. Ładuj 
całą energię w silniki i zidentyfikuj ją, 
zanim zostanie zniszczona przez ISD 
Wasp. Po udanej akcji rozbij się na po- 
kładzie niszczyciela. Pozwoli ci to zna- 
leźć się bliżej atakowanej przez Gun- 
boaty stacji. W razie możliwości niszcz 
wystrzeliwane przez nie torpedy. Na 
końcu misji odciągnij ogień niszczycie- 
la od stacji. 

Misja 13: Capture rival leader at 
Aiqin 4 

Statek: XW, B-W 

Cele misji: 1. Uniemożliwienie doko- 
wania promu S-71. 

2. Inspekcja DREAD Kala'din. 


Uwagi dla X-winga. Ignoruj wszystkie 
atakujące cię statki i dorwij szykujący się 
do dokowania prom S-71. Następnie zi- 
dentyfikuj DREADa. Po chwili pojawi się 
korweta Storm. Chroń ją do momentu 
skoku w nadprzestrzeń. Atakować ją bę- 
dą Gunboaty, a tobie zagrażać będzie kil- 
kanaście myśliwców i ogień z ISD Rage. 

Misja 14: Rescue Airam conscripts 
near Dega 

Statek: B-W 

Cele misji: 1. Inspekcja wszystkich 
frachtowców. 

2. Zniszczenie wszystkich statków 
towarowych. 

3. Przechwycenie rekrutów. 

Zidentyfikowane frachtowce natych- 
miast będą atakowane przez pozostałe 
B-W. Nie możesz dopuścić, aby któryś 
z frachtowców dotarł do SSD. 

Misja 15: Destroy SSD Vengeance 

Statek: X—W, B-W 

Cele misji: 1. Zniszczyć SSD Venge- 
ance. 

2. Ochrona fabryki Calenz. 

Zniszcz 4 transportowce Assault, ata- 
kujące CRS Liberty. Zawracaj do fabryki 
i broń jej przed Bomberami. Dopiero te- 
raz możesz ponownie włączyć się do 
walki wokół SSD. Gdy padną jego osło- 
ny, pojawi się wyładowana materiałami 
wybuchowymi korweta Thunder, która 
będzie chciała rozbić się na mostku. 
W tym celu musisz zniszczyć generatory 
pola na tymże mostku. Po udanym roz- 
biciu się korwety, lutuj serię warheadów 
i oto stało się niemożliwe. SSD Venge- 
ance został gwiezdnym pyłem, a ty sta- 
łeś się bohaterem szwadronu Rouge! 


IMPERIAL TASK FORCE 
LALELUN: 


Misja 1: Take prisoners near Blair 
Cluster 

Statek: Tie Interceptor, Tie Bom- 
ber,Tie Fighter (taki skład obowiązuje do 
misji 7 włącznie) 

Cele misji: 1. Abordaż wszystkich 
wrogich transportów. 

2. Powrót do bazy wszystkich trans- 
portowców Sigma. 

3. Zniszczenie całej wrogiej kontra- 
bandy. 


4. Ochrona ISD Rage i INT Compellor. 

Ponieważ żaden z przydzielonych do 
misji myśliwców nie posiada działek jo- 
nowych, masz zmusić transporty wroga 
do poddania poprzez demonstrację siły. 
Krótki atak i przestraszony przeciwnik 
sam wyłączy swoje systemy. Miej na 
oku własne transportowce Sigma, które 
za mocno ostrzelane, wycofają się i nie 
wykonają zadania. Następnie chroń INT 
Compellor przed atakami R-41 Starcha- 
ser. Wystrzelone torpedy protonowe 
możesz niszczyć przy pomocy laserów. 
Uwaga: opisy misji 1-7 dotyczą lotu Tie 
Interceptorem. 

Misja 2: Seize Airam supply platform 
at Goff 

Cele misji: 1. Przejęcie platformy 
XQ5 Goff 

2. Ochrona transportowców Sigma, 
ISD Rage i INT Compellor. 

Wielu trudności mieć nie powinieneś. 
Niszcz sukcesywnie ochronę stacji, 


a potem zajmij się eskortowcem. Na ko- 
niec skoncentruj się na atakujących In- 
terdictora, Y-wingach i wystrzeliwanych 
przez nie torpedach. 

Misja 3: Trap and destroy rebel co- 
nvoy near Rocrin 

Cele misji: 1. Inspekcja i zniszczenie 
wszystkich statków z  rebelianckiego 
konwoju. 

2. Ochrona INT Compellor. 

Zdejmij wszystkie atakujące A-wingi, 
a następnie przeprowadź identyfikację. 
Niszczeniem konwoju zajmą się wów- 
czas Tie Bombery. Uważaj na atakujące 
INT Compellor fale X-wingów. 

Misja 4: Defend INT Compellor aga- 
inst Rebel hit 8 fade 

Cele misji: 1. Zmuszenie do wycofa- 
nia się wszystkich statków rebelii. 

2. Ochrona ISD Rage i INT Compellor. 

12 A-wingów Viper i 12 B-wingów 
Phoenix, to wszystko co wyskoczy prze- 
ciwko Imperium w tej misji. B-wingi są 
zagrożeniem dla Interdictora i lepiej zdej- 
mij je w pierwszej kolejności. 

Misja 5: Destroy Rebel starship com- 
ponent factory at Mobetta. 

Cele misji: 1. Zniszczenie wszyst- 
kich min. 

2. Zdobycie banków pamięci z rebe- 
lianckiej fabryki. 

3. Ochrona transportowców Sigma 
i ISD Rage. 

Ochronę fabryki stanowią X-wingi. 
Po ich zniszczeniu zajmij się fabryką. 
Atakuj ją do momentu unieruchomienia 
jej systemów. Gdy pojawi się rebeliancki 
krążownik, uważaj na Y-wingi, które bę- 
dą chciały przeprowadzić atak torpedo- 
wy na niszczyciela. 

Misja 6: Capture Airam pirates near 
Klaatu 

Cele misji: 1. Przejęcie wszystkich 
Airamskich statków towarowych. 

2. Ochrona transportowców Sigma 
i ISD Rage. 

Wraz ze statkami towarowymi przybę- 
dą myśliwce T-wing i R-41. Swój ogień 
kierować będę na niszczyciela Rage 
i transportowce Sigma. Gdy już wszystko 
będzie pozamiatane, pojawią się promy 
eskortowe Arrow. Ich zniszczenie powin- 
no już być tylko formalnością. 





Misja 7: Cover Imperial starfighter re- 
plenishment at Essebra 
Cele misji: 1. Przyjęcie na pokład 
niszczyciela nowych myśliwców. 
2. Zniszczenie lub zmuszenie do 
ucieczki wrogich jednostek. 
3. Ochrona ISD Rage. 
Nasi przeciwnicy są mocno zdespe- 
rowani. Nie zwracaj uwagi na jednostki 
kamikadze, ale wyszukuj i natychmiast 
niszcz startujące T-wingi. Gdy już 
wszystkie Assault Gunboat będą bez- 
pieczne w hangarze, zajmij się ochroną 
jednostek typu Tie Advanced. Unieru- 
chomienie jednej z nich przez atakujące 
B-wingi, spowoduje pojawienie się 
dwóch kolejnych jednostek promów 
eskortowych Storm. Za wszelką cenę 
powstrzymaj je od porwania Tie Advan- 
ced. Uważaj też na atakujące cię tym- 
czasem A-wingi. 
Misja 8: Retaliation strike on Airam 
Repair Yard at Hinda 





Statek: Tie Advanced, Assault Gunbo- 
at (skład ten obowiązuje z wyjątkiem misji 
14115) 

Cele misji: 1. Inspekcja wszystkich 
wrogich statków. 

2. Zniszczenie wszystkich Airamskich 
statków. 

3. Inspekcja i zniszczenie stacji remon- 
towej Hinda. 

4. Ochrona ISD Rage. 

Błyskawicznie zidentyfikuj stację re- 
montową i przebywające w niej statki. Na- 
stępnie wytęp T-wingi. W ciągu kilku mi- 
nut nadejdzie rebeliancka odsiecz. Ścią- 
gnij myśliwce 2-95 i nie zapomnij zidenty- 
fikować przybyłych jednostek. 

Misja 9: Rendezvous with Airam Clan 
leader at Aiqin 4 

Cele misji: 1. Wykonanie zadania 
przez koreliańską korwetę Magua. 

2. Zniszczenie lub zmuszenie do 
ucieczki wszystkich jednostek wrogiego 
nam Klanu z Airam. 

3. Ochrona CRV Magua i ISD Rage. 

Reprezentacja wrogiego klanu jest 
oznaczona na różowo. W jej skład wcho- 
dzą muuriańskie transportowce i R-41. 
Ich głównym celem jest korweta Magua 
i pozostali nasi sprzymierzeńcy. Instynk- 
townie wyczuwaj, które jednostki najbar- 
dziej w danej chwili zagrażają korwecie 
i w pierwszej kolejności eliminuj. R-41, 
których ty jesteś celem, staraj się rozwa- 
lać, gdy jeszcze są daleko. Pod koniec 
misji pojawią się dwie korwety, które na- 
tychmiast muszą zamienić się w gwiezd- 
ny pył. 

Misja 10: Capture enemy freighters 
near Elbra 

Cele misji: 1. Przejęcie transportowca 
medium Hoopaju i Modelar Conveyor Po- 
bel. 

2. Ochrona transportowców Sigma 
i ISD Rage. 

Same banały. Rozwalaj jak najszybciej 
myśliwce A-wing i X-wing, w szczególno- 
ści te, które zagrażają szturmowym trans- 
portowcom Sigma. 

Misja 11: Stop Attack on Imperial Re- 
pair Yard at Swellan 

Cele misji: 1. Zmuszenie do ucieczki 
atakujących statków Sojuszu. 

2. Ochrona INT Compellor. 
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Pierwszym wyzwaniem będą dla ciebie 
A-wingi. Gdy już będziesz miał trochę lu- 
zu, uderz na B-wingi i Assault Transports. 
W końcowej fazie misji, gdy już wiadomo 
będzie, że plan Rebelii się nie powiódł, In- 
terdictora zaatakują X-wingi. 

Misja 12: Protect resupply of ISD Ra- 
ge near Bes 

Cele misji: 1. Odebranie sprzętu 
z wszystkich kontenerów. 

2. Zmuszenie do ucieczki atakujące 
statki Sojuszu. 

Gdy pojawią się frachtowce, zbliż się do 
nich ładując całą energię w silniki. Za chwi- 
lę nastąpi atak rebeliantów. Staraj się zna- 
leźć pomiędzy atakującymi i frachtowcami 
tak, żeby łatwo zestrzelić torpedy protono- 
we. Drugi atak nastąpi z przeciwnej strony. 
Powtórz manewr. Trzecia fala nie będzie 
przenosiła torped i stanowi mniejsze za- 
grożenie. Na koniec zabaw się z 2-95. 

Misja 13: Defeat Rebel/Airam coun- 
terattack near Bes 

Cele misji: 1. Odparcie ataku wro- 
giej floty. 

2. Ochrona niszczyciela Rage. 

Na początku napatoczą się R-41. Na- 
stępne w kolejce są B-wingi. One mogą 
dać się we znaki niszczycielowi. Torpedy 
rozwalaj nim osiągną cel. Każdy duży sta- 
tek zagrażający ISD Rage unieruchamiaj 
przy pomocy pocisków Magpulse. Ma- 
newr powtarzaj co około 25 sekund. 

Misja 14: Reconnaissance of Nocto 
System 

Statek: T/A 

Cele misji: 1. Inspekcja statków rebelii. 

2. Zniszczenie całej statycznej obro- 
ny stacji. 

3. Inspekcja fabryki statków Calenz. 

Jest to misja, którą musisz wykonać 
w ustalonym czasie. Działaj sposobem, 
inaczej jesteś bez szans. Przetransferuj 
całą energię w silniki i ustaw się w kie- 
runku 1/3 drogi pomiędzy stacją, a pla- 
netą. Musisz zidentyfikować wychodzą- 
cego z nadprzestrzeni zmodyfikowaną 
fregatę. Jeśli śmignie obok ciebie i nie 
zdołasz jej zidentyfikować, powtarzaj mi- 
sje. Nadal na pełnej prędkości doleć do 
stacji i przeprowadź inspekcję trzech 
zmodyfikowanych krążowników uderze- 
niowych. Odnajdź w jednym z doków 
eskortowca Upsilon 1. Sukcesywnie 
unieruchamiaj jego systemy Magpulsami 
i ładuj laserami. Dopiero teraz możesz 
wykonać punkt drugi. Statyczna obrona 
to miny i stanowiska dział. Wykorzystuj 
fakt posiadania na pokładzie urządzenia 
zakłócającego (Decoy Beam). Teraz mo- 
żesz zidentyfikować ostatni statek rebelii 
— kalamariański krążownik. 

Misja 15: Destroy Rebel starship fac- 
tory near Nocto 

Statek: T/A 

Cele misji: 1. Zlokalizowanie ofice- 
rów rebelii. 

2. Pokonanie floty rebelii. 

3. Porwanie rebelianckiego admirała. 

4. Zniszczenie fabryki Calenz. 

5. Ochrona SSD Vengeance. 

W misji tej jest kilka ważnych momen- 
tów, w których obowiązkowo musisz się 
wykazać. W kolejności są to: atak 
X-wingów i B-wingów na SSD, znisz- 
czenie M/SC Pelegrine, przechwycenie 
CLR Liberty, atak bezzałogowych 
Y-wingów (kamikadze), atak ze strony 
trzech Dreadnaughtów i korwety Thun- 
der (próba rozbicia o mostek SSD). Do- 
bry refleks i inteligencja są atutem pilo- 
tów szwadronu Avenger, a Lord Vader 
nie toleruje przegranych! Tak więc radzę 
zdwoić wysiłki. 

Rif 


Totally Games/LucasArts 


DYSTRYBUTOR PC - IPS ź CENA: 90 
TERMIN WYDANIA PL — STYCZEŃ 
PC WIN'95 Min. Pentium 90, 16 MB RAM 


!' OCENA: 8/10 


e||- 











W ostatnim numerze mogliście 
przeczytać recenzję znakomitej gry 
NIGHTMARE CREATURES firmy KA- 
LISTO. Dziś przychodzimy z pomocą 
tym, dla których wyległe na ulice 
Londynu maszkary będą zbyt twar- 
dym orzechem do zgryzienia. 
N będą używać klawiatury: koniecz- 
nie przedefiniujcie klawisze! 


PENETRACJA 


Przemierzając poziomy NC napo- 
tkasz liczne skrytki z przedmiotami. Po- 
za łatwymi do wypatrzenia skrzynkami 
z krzyżykiem będą to niektóre bramy 
i drzwi, a także okna: w szczególności 
te szerokie. Zwracaj też uwagę na ni- 
skie płoty — przez niektóre daje się 
przeskoczyć. | beczki — nie tylko te 
z czaszkami! Do rozbijania baryłek dla 
bezpieczeństwa najlepiej używać pisto- 
letu. Jeśli jednak zdecydujesz się na 
ręczny zapłon: wykonuj pojedynczego 
kopniaka z dość dużej odległości i na- 
tychmiast odskakuj. 

Prawdziwy ból to skoki — od razu po 
uruchomieniu gry postaraj się wyczuć 
ich długość. Przed skakaniem nad bar- 
dzo dużą wyrwą używaj powolnego 
chodzenia (z blokiem) w przód i tył, by 
sprawdzić, czy na pewno jesteś usta- 
wiony prostopadle do dziury. 


LLC 


Wtrakcie walki pamiętaj o bloku. Je- 
śli stracisz orientację, jeśli energia osią- 
gnie stan krytyczny, natychmiast się 
blokuj i dopiero wtedy zaczynaj myśleć 
jak z wybrnąć z kryzysowej sytuacji. 


a początek rada dla tych, którzy 


A... SERELSANCEJS 
BEES EZ 


AA Nawet osiągnąwszy taki stan zombiaki wciąż potrafią być groźne 


Staraj się unikać walki z kilkoma 
przeciwnikami naraz. Wykorzystaj tu 
fakt, że wrogowie, których nie widać, 
zostają „zamrożeni” — komputer zapo- 
mina o nich do czasu, aż znajdą się 
w polu widzenia. Należy wycofywać się 
do momentu, gdy wszyscy przeciwnicy, 
poza jednym, znikną we mgle. Następ- 
nie poczekać aż nasz wybraniec podej- 
dzie bliżej i wtedy się z nim rozprawić. 

Jeśli uciekasz z pola bitwy, pamiętaj, 
że w żadnym wypadku nie wolno obracać 
się tyłem do stojącego w pobliżu wroga! 

Gdy mimo wszystko dochodzi do 
sytuacji, w której zabawiasz się z kil- 
koma maszkarami, wskazane jest 
użycie broni specjalnych. 


Na przestrzeni etapów będziesz mógł 
zdobyć bardziej mocarne narzędzia zagła- 
dy. Silniejsza broń to nie tylko mocniejsze 
ciosy, ale także większa siła cięcia z obro- 
tu. Oto jaki poziom oręża trzeba zdobyć, 
by dało się rozpłatać nim danego stwora: 
Poziom broni 0: zombie 
Poziom broni 1: szczur, mutant, 

nietoperz, insekt 
Poziom broni 2: wilkołak, nożownik, 
czerwony nietoperz, ośmiornica 
Poziom broni 3: gargulec, pająk, nie- 
bieski golem, harpia 





Pistolet — z daleka dobry do usuwania 
ośmiornic i wysadzania beczek; na 


przeciwników 
stosować ty|- 


ko z bli- c 
ska. a ę 
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Duży pistolet — silna i dobra broń, zwy- 
kle niszcząca wszystko zasięgu wzroku 

Miny — niewielka siła, do tego niewy- 
godne w użyciu. 

Dynamit — standardowo urywa ręce, co 
jednak większości stworzeń nie prze- 
szkadza w dalszym nękaniu gracza. 

Chemikalia — ewidentnie bardziej 
skuteczne, gdy użyte na dystans. 

Oślepienie — rzucaj, jeśli zostałeś 
otoczony — a potem szybko tnij sto- 
jące biernie diabliska. 

Pochodnia — używaj w wąskich kory- 
tarzach; nie przejmuj się, gdy się 
zapalisz: jest to nieszkodliwe. 

Czaszka — powoduje, że potwory za- 
czynają się bić między sobą; radzę 
wtedy szybko uciekać... 

Zamrożenie — wysoce skuteczne, 
a przy tym jak wygląda! 

Piła — szatkowanie na całego; jedyna 
broń działająca na powiększone 
wersje pająków (spotkasz je na eta- 
pie 7 — Hampstead Heath), gargul- 
ców (14 — Marylebone) i nietoperzy 
(20 — The Roofs), dlatego warto za- 
chować po sztuce na te okazje. 


LULELDU 


Komba dzielimy na trzy kategorie: 
normalne — seria zwykłych ciosów 

osłabiająca przeciwnika, ale tylko 

o ile nie zostanie zablokowana; 
nieblokowalne — kombosy kończące 
się nie dającym się zablokować 
ciosem; przypadek szczególny sta- 
nowi tu podcięcie dodatkowo prze- 
wracające przeciwnika; 

tnące — jeśli nie zostanie zabloko- 

4 wany, tnie przeciwnika na kawałki. 
R- ręka, N— noga, 
B- blok, S$— skok 


IGNATIUS 


Waleczny mnich porusza się 
z prędkością żółwia, dysponuje 
za to dużą ilością zróżnicowanych 
kombosów, do tego jest wytrzymały. 
Komba zwykłe: 


R,R,N Triple Strike 
N,;N,N _ Triple Kick 

R,R,N Temple Strike 
R,N,R Scottish Backhand 
R,S,N  LungeKick 

R,N,N  Crescent Kick 
N,R,R Hammer Curl 

N, R,S _Hammerhead Crush 
N, R,B Last Judgement 
N,S,B _ Judas Jack Knife 


Komba nieblokowalne: 
N, R, N,R Spin Strike 
N, N, N,R Windmill Slam 
R, R,R,N _ Cyclone Leg Sweep 
(podcięcie) 
Komba tnące: 
K+R+Przód Ahab's Spear 
K+R (biegnąc) Armageddon Tactic 
R,N,R,N _Ahab's Revenge 
R,S,R,K _ High Kick Feint 
Cyclone Volley 


Zwinna, szybka, ale za to wysoce 
podatna na obrażenia. Niewielka ilość 
komb, z których na dodatek tylko kilka 
jest rzeczywiście przydatnych. Szcze- 
gólnie ważne kombo tnące to Wichro- 
we Cięcie (Wuthering Slice) — podsta- 
wowa technika ataku Nadii. 

Komba zwykłe: 

R,R,R Triple Strike 
N,N,N Triple Kick 
R, R, S$, N Side Flip Kick 
R, S+B  Sever Slash 


N, N+Przód Gymnastic Strike 
N, N+Przód, N+R Divide 4 Conquer 
N, R, R Crescent Kick 


N, R, N+R+Przód Bloody Ballerina 
Komba tnące: 

R+N+Przód Rising Force 

N, N, R+Tył Wuthering Slice 

(Wichrowe Cięcie) 

R, R, R, N, N+Przód Back Flip Kick 
Komba nieblokowalne: 

N, N, N,R Cyclone Leg Sweep 

R, N, N, N  Feetof Fury (podcięcie) 


A teraz lista przeciwników wraz 
z sugerowanymi metodami ich wykań- 
czania dla lgnatiusa i Nadii. 


ZOMBIE - umariak jest powolny, 
a ciosy przezeń zadawane nie są nazbyt 
groźne. Jest to jedyny wróg rozpadający 
się po cięciu z obrotu na zerowym pozio- 
mie broni. Na ziemię pada szybko — pro- 
blem w tym, że o ile nie zostanie rozczłon- 
kowany, jeszcze kilka razy wstanie (leżą- 
Cego na ziemi możesz poszatkować stając 
na nim i wykonując cios z obrotu). Jako je- 
dyny potrafi pogodzić się z utratą głowy. 

Ignatius 8 Nadia: Zobaczywszy 
zombiaka zacznij biegnąć w jego stronę. 
Znalaziszy się kilka kroków przed prze- 
ciwnikiem, wykonaj uskok w bok, po 
czym kopnij z obrotu (Ignatius) lub uderz 
z obrotu (Nadia). 


WILKOŁAK - całkiem zwin- 
ny, ale nieszczególnie wytrzymały. 
Potrafi dobrze przyłożyć. 

Ignatius: Gdy zbliżysz się do wil- 
kołaka, spróbuj znaleźć się z jego bo- 
ku (używaj uskoków). Potem wal pod- 
cięcie. Aż do skutku. 

Nadia: Blokuj atak, a gdy wilkołak 
odskoczy, zrób unik w bok i atakuj 
z Wichrowym Cięciem. 


OŚMIORNICA _- nie daj się 
zwieść jej wyglądowi — ośmiornica ginie 
szybko i zadaje niewielkie obrażenia. 
Jedynym problemem jest jej duże pole 
rażenia. Dynamit jest dla niej zabójczy. 
Nie działa na nią czaszka. 

Ignatius 8 Nadia: Podbiegnij po 
drodze, blokując ewentualne ataki 
macek. Potem kop ile wlezie, najlepiej 
dobierając komba o dużym zasięgu. 
Jeśli droga do ośmiornicy wiedzie 
przez cienkie kładki, z których łatwo 
spaść; lepiej ubić draństwo z broni. 
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MUTANT - ra trójgłowa bestia 


może wydawać się groźna, ale tak na- 
prawdę nie stanowi dużego zagroże- 
nia. Średnia odporność na ciosy. 

Ignatius: Stań i czekaj aż zbliży się na od- 
ległość paru kroków. W tym momencie wyko- 
naj Cyclone Volley. Mutant zaatakuje, ale zo- 
stanie powstrzymany przez drugi cios kom- 
bosa. A potem usłyszysz tylko ciach-ciach. 

Nadia: Biegnij w stronę maszkary, 
potem wykonaj uskok i tnij Wichrowym. 











SZCZUR - są małe, wytrzymałe 
i denerwujące. 
lgnatius 8 Nadia: Gdy spotkasz 
szczury będziesz miał już broń na wy- 
starczająco wysokim poziomie, by 
ciąć je z obrotu. Wykorzystaj to. 






NIEBIESKI GOLEM - jest 


olbrzymi, przez co trudno przed nim 
uskoczyć. Poza 
tym silny i wy- 
trzymały, choć 
powolny — ude- 
rzenia otuma- 
niają go na tak 
długo, że po 
pierwszym ce|- 
nym ciosie po- 
winien być już 
twój (szczegól- | 
nie, gdy grasz 
Nadią). 

Ignatius: | 
Metoda analo- | 
giczna do sto- 


sowanej na | 
mutanta. [5 
Nadia: Gdy | 
będzie się zbli- | 
żał, użyj Sever 
Slash. Pacan 
oberwie i spu- | 


ści nieco z tonu 
— tnij Wichrowym. 


SEZE EE 


INSEKT - v fruwające pa- 
skudztwo nie dość, że jest szybkie jak 
diabli, to jeszcze potrafi ostro przyło- 
żyć. Na szczęście ma dość niską wy- 
trzymałość na ciosy. 

Dynamit pozbawia go możliwości 
ataku. 

Ignatius: Gdy stwór zaatakuje, 
okrąż go uskakując w bok, a potem 
ładuj weń nie blokowalne kombo. Za- 
nim zakończy się sekwencja ciosów, 
myśl już w którą stronę uskakiwać, by 
znów znaleźć się z boku maszkary 
i władować kolejnego kombosa. 
Czynności powtarzaj, aż owadzisko 
sczeźnie... 

Nadia: Zablokuj się. Potwór zaata- 
kuje, po czym cofnie się do tyłu. 
W momencie, gdy będzie już szyko- 
wał się do następnego ataku, wykonaj 
skok w bok i natychmiast wyprowadź 
Wuthering Slice. 





„eŃ W. 
PAJĄK - duży, silny i żywotny. 
Ilgnatius: Spróbuj zajść z boku 
i ciąć Cyclone Volley. Dla bezpie- 
czeństwa dobrze jest poprzedzić go 
którymś z kombosów nieblokowal- 
nych. 

Nadia: Rusz na pająka, parę kro- 
ków przed nim zrób unik i zarzuć Wi- 
chrowe. 


HARPIA — stabe ciosy, niespe- 


cjalnie witalna. Potrafi być upierdliwa. 

lgnatius: Zajdź z boku i uderzaj do 
skutku Spin Strike. Pod żadnym pozo- 
rem nie tnij — zwykle bestia traci tylko 
odwłok i staje się ekstremalnie trudna 
do trafienia. 

Nadia: Używaj Gymnastic Strike, 
a jak dasz radę, obróć go jeszcze 
w Divide 8 Conquer. 


NOZŻOWNIK -choć nie wyglą- 
da na takiego, jest żywotny jak diabli. 

Dziwnie działa na niego dynamit: ni- 
czego mu nie odrywa, za to poważnie 
osłabia. 

Ignatius: Biegnij w stronę gościa. 
Równocześnie z jego atakiem 
(Aaaa'") wciśnij (wciąż biegnąc) 
N+R, wykonując tym samym Arma- 
geddon Tactic (gdy zdobędziesz od- 
powiednio silną broń, możesz używać 
zwykłego kopniaka z obrotu). Po do- 
brym wymierzeniu, maszkaron skoń- 
czy przecięty na pół. 

Nadia: Zaczekaj aż podejdzie i za- 
atakuje. Uskocz i tradycyjnie tnij Wi- 
chrowym. Po zdobyciu odpowiednio 
silnej broni, możesz załatwiać nożow- 
ników w ten sam sposób, co lgnatius. 


PIEKIELNY OGAR - 
dość szybki, bardzo wytrzymały. Zieje 
ogniem, który jednak wyrządza nie- 
wielkie szkody. Odporny na działanie 
pochodni i zamrożenia. 











Ignatius 8 Nadia: Nie zbliżaj się 
zanadto, bo go zdenerwujesz. Atakuj 
kombosem tnącym, ustawiwszy się 
na ukos od bestii. Na atak najlepiej 
wybrać moment, gdy monstrum za- 
czyna wypluwać płomienie. Poza tym 
nie daj się wciągnąć w płonące zwali- 
ska ognia — jeśli walka zbliży cię do 
takowych, natychmiast wiej! 





- najbardziej 
niebezpieczny przeciwnik w grze: jest 
bardzo zwinny i zadaje silne obraże- 
nia. Dynamit czyni go bezbronnym. 

Ignatius: Rób z nim to samo, co 
z nożownikiem. 

Nadia: Stosuj tę samą metodę, co 
na insekta. Po zdobyciu trzeciego po- 
ziomu broni, możesz zastosować tech- 
nikę biegu na wprost gargulca i cięcia 
z obrotu, gdy ten rozpocznie atak. 


BOSSOWIE 


WĄŻ Z KANAŁÓW - musisz zbić 
wszystkie belki dookoła węża. Wąż nie 
zieje ogniem we wszystkich miejscach: 
chroni jedynie podpór. Nie robi też te- 
go non-stop: co jakiś czas następuje 
wyziew z wszystkich paszcz naraz. To 
sygnał, że teraz przez krótką chwilę 
wąż nie będzie ział wcale — nadeszła 
twoja kolej. 

Gdy zniszczysz belki, bestia zacznie 
atakować ciebie. Blokuj jej kłapnięcia 








El) 


i wyczekuj aż zacznie obracać paszczą 
dookoła basenu: gdy zobaczysz, że 
mordka jest już blisko ciebie, strzel kom- 
bo: Judas Jack Knife dla Ignatiusa lub 
Side Flip Kick dla Nadii. Po kilku takich 
akcjach wąż padnie. Na zombiaka nie 
zwracaj uwagi — sam sobie dobrze ra- 
dzi, topiąc się co chwila w bajorku. 
m" = | 






w. aaa + 
CZŁOWIEK ŚNIEGU - jeszcze 
prostszy niż wąż. Musisz dostarczyć 
panu śniegowemu parę lasek dynami- 
tu pod nogi. Robiąc to pamiętaj, że 
przede wszystkim trzeba robić uniki — 
dynamit rzucaj wtedy, gdy będziesz 
czuł się bezpieczny. 
JOSE MANUEL - Musisz na 
przemian przestawiać dźwignie — z le- 
wej i z prawej strony planszy. Nie ma 
innej drogi, musisz po prostu skakać 
na boki od jednej do drugiej (przy 
sprzyjających warunkach możesz za- 
ryzykować długi skok nad wyrwą 
w podłodze). 
Sposób w jaki Jose Manuel rzuca 
nożami, zmienia się po każdym wysu- 
nięciu się kolców. Przez większość 
czasu będziesz bezpieczny w naroż- 
nikach przy dźwigniach. Wałęsające- 
go się zombiaka możesz łatwo zlikwi- 
dować, grając Ignatiusem: „wlep” się 
w narożnik i trzymaj cały czas przód. 
Gdy zombiak zbliży się, pacnij N+R, 
by wykonać Armageddon Tactic. 





ADAM CROWLEY - latające pa- 
skudztwa atakuj, gdy przestaną na mo- 
ment zostawiać ogniste smugi. Dobrze 
jest się wspomóc piłą. 
Potem z nieba sfrunie zdesperowa- 
ny Adam. Przede wszystkim szczodrze 
korzystaj z bloku. Gdy Crowley będzie 
w bezpiecznej odległości uskakuj, sta- 
rając się zajść go od boku. A potem 
Sprzedawaj mu podcięcie, ewentualnie 
inne, nieblokowalne kombo. Gdy trafisz 
go w ten sposób wystarczająco wiele 
razy, Crowley zacznie się chwiać. Wal- 
nij cios z obrotu i będzie po wszystkim. 
Istnieje też pewna bardzo prosta dro- 
ga do zwycięstwa dla Nadii, szczególnie 
skuteczna, gdy zastosowana przy ścia- 
nie — trzymać cały czas przód i w kółko 
uderzać kopnięcie (Gymnastic Strike). 
Banzai 
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ilka słów tytułem wstępu. 
K Z braku miejsca w rubryce 

nie zdradzam położenia se- 
cretów, niemniej kilka stów o nich 
napiszę. W drugiej części TOMB 
RAIDERA zmienił się ich charak- 
ter. Tutaj reprezentowane są 
przez kolorowe smoki: zielonego, 
złotego i szarego. Zebranie 
wszystkich trzech na jednym po- 
ziomie powoduje otrzymanie do- 
datkowego ekwipunku, najczę- 
ściej magazynków. Większym 
problemem jest dotarcie do nich 
niż ich zlokalizowanie. 


Kiedy dotarłam do zbiornika 
w wodą, z tyłu zaatakował 
mnie tygrys. Zastrzeliłam go 

i zaczęłam wspinaczkę na 
Wielki Mur z jego prawej 
strony, później przeskoczy- 
łam na lewą. W kamiennym 
pomieszczeniu stanęłam na 
kracie w podłodze, która zała- 
mała się pod moim ciężarem. 
Wpadłam do wody, z której wy- 
szłam w mniejszej komnacie. 
Z jednej strony przesunętam dźwi- 
gnię, dzięki czemu dostałam się 
na sam mur, gdzie zaatakowały 
mnie orły. Kiedy się ich pozbyłam, 
podeszłam do wyłomu w murze, 
poniżej którego migotała woda. 
W jej odmętach odnalazłam klucz 
potrzebny do otworzenia drzwi 
w murze. Za nimi ustrzeliłam trzy 
wielkie pająki, po czym po drabi- 
nie dostałam się na górę, gdzie le- 
żał klucz do drzwi na dole. Odsło- 
niły one korytarz z pajęczynami, 
na końcu którego, w większym po- 
mieszczeniu leżał szkielet. Dłonie 
same skoczyły do broni i dobrze, 
bowiem zaatakowało mnie stado 
jadowitych pająków. Odsunętam 
kamień blokujący przejście i śli- 
zgiem zjechałam w dół. Idąc po 
pas w wodzie musiałam uważać 
na świszczące w powietrzu ka- 
mienne dyski. Dalej czekał mnie 
nie lada rajd. Przebiegłam po pod- 
łodze, która rozpadała się, i nie 
czekając aż drzwi się zamkną 
skręciłam w prawo. Zaczęty gonić 
mnie dwa głazy. Przeskoczyłam 
nad kolcami i spadłam do sali po- 
niżej. Szybko zabrałam magazyn- 
ki do pistoletu maszynowego leżą- 
ce przy szkielecie i uciekłam z po- 
koju, którego ściany chciały mnie 
zmiażdżyć, przez wejście do kory- 
tarza w ścianie powyżej. Przebie- 
głam po spadających kafelkach, 
przeskakując jednocześnie ko- 
szące wszystko na swej drodze 
ostrza. Zeskoczytam na dół do sa- 
li, której ściana z kolcami ruszyła 
w moją stronę. Stanętam na obsu- 
wającym się kafelku podłogi, uni- 
kając w ten sposób zbliżających 
się kolców. Spadłam do jaskini ni- 
żej, gdzie od ściany do Ściany to- 
czyły się dwa koła z kolcami. 
Szybko przebiegłam koło nich, nie 
zatrzymując się nawet po aptecz- 
kę, gdyż ostrzegł mnie widok leżą- 
cego koło niej szkieletu. Dotarłam 
do olbrzymiej przepaści z liną. Za- 
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strzeliłam kilka pająków i skorzy- 
stałam z uchwytu na linie, by zje- 
chać na dół. Czekały tam na mnie 
dwa tygrysy. Podeszłam do drzwi. 


WAB 


Zastrzeliłam psa, a zaraz za 
nim gościa na balkonie. Kolejna 
taka para czekała na mnie tuż za 
rogiem. Weszłam do pomieszcze- 
nia z prawej strony, gdzie podnio- 
słam flary oraz uruchomiłam prze- 
tącznik. Wspięłam się po drabinie 
i znowu skorzystałam z przełącz- 
nika. Na dachu wybiłam dwie szy- 
by, bo drzwi były zamknięte. Przy 
gościu, którego zastrzeliłam na 
balkonie, znalazłam klucz. Sko- 
czyłam z dachu do wody i przepły- 
nęłam pod wrotami. Był tam za- 
mek, do którego pasował znale- 
ziony klucz, oraz przełącznik. Wy- 
ptynęłam stamtąd motorówką, 
którą zaraz zacumowałam przy 
nabrzeżu. Zaatakował mnie kolej- 
ny zbir, który zostawił po sobie pi- 
stolety automatyczne. Wróciłam 
do drzwi na górze, teraz już otwar- 
tych. Zabiłam psa i na końcu 
szklanego korytarza przesunęłam 
wajchę. Rozbiłam okno w drodze 
powrotnej i po baldachimach do- 
stałam się do nowo otwartych 
drzwi. Dźwignia za nimi otworzyta 
drogę motorówce. Wpiynętam do 
ciemnych korytarzy i zapaliłam fla- 
rę. Droga wiodła prosto, potem 
w prawo, gdzie czekał mnie skok 
z wodospadu, następnie znowu 
w prawo, aż do miejsca, gdzie mo- 
głam zacumować. Motorówkę zo- 
stawiłam jednak kawałek dalej, 
pod dźwignią. 

Rozbiłam szybę i zabiłam stoją- 
cego za nią faceta. Przesunęłam 
dźwignię i po drabinie dostałam 
się na wyższy poziom. Czekała 
tam na mnie motorówka oraz 
ukryta pod wodą dźwignia, która 
otworzyła wrota. Wypłtywając z tu- 
nelu skręciłam w lewo, aż dopły- 
nętam do gondoli. Tam wysiadłam 
z motorówki i wskoczyłam na 
most powyżej. Pozbyłam się go- 
ścia wymachującego kijem i psa, 
po czym skręciłam w prawo, gdzie 
znowu czekało mnie trochę strze- 
lania. Przy ciele drugiego gościa 
znalazłam klucz do pobliskich 
drzwi. W pomieszczeniu za nimi 
zeskoczyłam na dół i przesunęłam 
przełącznik. Kroki nade mną zdra- 
dziły kolejnego gościa o złych za- 
miarach. Wróciłam na most i profi- 
laktycznie zastrzeliłam człowieka 
przy drugiej motorówce z prawej. 
Udałam się motorówką w stronę 
zegara. W ostatniej chwili zauwa- 
żyłam miny i wyskoczyłam. Moto- 
rówka popłynęła dalej i eksplodo- 
wała na minach. Wróciłam do dru- 
giej motorówki i zawróciłam do 
wyjścia z tunelu. Przepłynęłam 
obok niego i zaraz na rogu musia- 
łam szybko wyskoczyć, aby po- 
zbyć się strzelającego do mnie 
gościa. Pływałam po Wenecji aż 
dotarłam do drugiej przystani 
z gondolami. Ja tylko wyszłam 
z motorówki, zaatakował mnie 
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człowiek z kijem. W pomieszcze- i 
niu, z którego wyszedł, przesunę- 1 
łam dźwignię. Udałam się do ! 
drzwi, które ona otworzyła, i za ni- * 
mi znalazłam klucz. Następnie po ; 
drabinie wspiętam się do góry, I 
gdzie zabiłam człowieka i psa. ! 
Dźwignia otworzyła wrota. Popły- a 
nętam do przystani, gdzie znala- ; 
złam kiedyś drugą motorówkę 1 
i użyłam klucza. Zabiłam gościa ! 
i przesunęłam przełącznik, co ; 
podniosło kratę. Motorówką po- i 
szukałam zatoczki, do której mo- I 
głam wpłynąć. Byt tam kolejny . 
gość oraz przełącznik. Po jego , 
uruchomieniu zacząt bić zegar, i 
ten sam, przed którym były miny. ! 
Docisnęłam gaz w motorówce | 
i wykorzystując pochylnię przy ; 
jednej ze ścian przeleciałam mo- i 


w tunelu, na końcu którego czekał 
mnie skok do wody. Wolałam to 
niż skakanie ponad 
ostrzami. Jak tylko wyszłam na 
brązową platformę, ognie zgasły, 
ale tylko na chwilę, więc musiałam 
się spieszyć. W wielkiej sali z ko- 
minkiem rozprawiłam się z dwoma 
psami i ich panem. Po żyrando- 
lach dostałam się pod strop do 
pierwszej dźwigni. Zmieniła ona 
wysokość zawieszenia żyrandoli. 


tnącymi 


Druga dźwignia otworzyła skrytkę 


z kluczem, do której dostałam się 
po żyrandolach, a trzecia, przy 
oknie otwierała zapadnię nieco 
dalej. Dostałam się do tej zapadni 
przejściem za oknem. Zeskoczy- 
łam do wody, gdzie przesunęłam 
dźwignię. Flara wyłowiła z mroku 
zamek, do którego pasował ostat- 














torówką przez dwie szyby. Naj- 
krótszą drogą udałam się do wrót 
pod zegarem. 


OZUZEJUONZ 


I 
I 
I 
i 
I 
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Motorówkę zacumowałam przy j 
pierwszej napotkanej przystani qi 

i ruszyłam schodami do góry. I 

Przesunętam przełącznik i wróci- i 

łam do otwartych już wielkich q 

drzwi. W sali, do której weszłam, i 

zastrzeliłam dwóch facetów. I 

Ostrożnie przeszłam obok posą- | 

gów dzierżących miecze. Przesu- ; 

nęłam dźwignię na końcu koryta- 1 

rza i wróciłam do głównej sali. Za ! 

oknami szczekały dwa psy, które | 

zaatakowały mnie, gdy rozbiłam q 

szybę. W pomieszczeniu, w któ- 1 

rym czatowały psy, znalazłam kil- ! 

ka użytecznych drobiazgów. i 

W dużej sali wskoczyłam na górny 1 

podest, przesunęłam klocek tak, I 

bym mogła przejść i przeskoczy- Ą 

łam na podest, z którego poprzed- ; 

nio byłam ostrzeliwana. Po ścia- i 

nie dostałam się na balkon, gdzie I 

zastrzeliłam gościa na balkonie ę 

obok. Skacząc złapałam się bal- ; 

dachimu z lewej strony, a następ- 1 

nie przeskoczyłam na następny ! 

balkon. Tą drogą dotarłam do i 

wrót, które otworzyła dźwignia za ; 

posągami. Zaraz za drzwiami za- 1 

atakowały mnie dwa psy. W na- ! 

stępnej sali czekał na mnie kolej- ; 

ny gościu, a za oknem jeszcze je- i 

den. Balkonem przedostałam się I 

do zamkniętego pokoju po prawej. i 

Ja tylko rozbiłam szybę, zjawiło ; 

się dwóch nieprzyjaźnie nastawio- i 

nych facetów z psami. Gdy z nimi ! 

skończyłam, przepchnęłam ka- | 
mień w kominku. Znalazłam się ; 





nio znaleziony klucz. Zastrzeliłam 
faceta, który wyszedł z pokoju 
znajdującego się przede mną. 


Tam, po regale z książkami dosta- 
łam się wyżej i przesunętam dźwi- 


gnię. Otworzyły się drzwi z lewej 
strony. Podeszłam do nich i za- 
strzeliłam gościa za nimi. Po pół- 
kach z książkami dostałam się na 


górę. Rozbiłam okno i ześlizgnę- 
tam się po baldachimie. Przesko- 
czyłam na mur, a z niego na drugą 


stronę. W pomieszczeniu zastrze- 
liłam faceta i z podwyższenia za- 
brałam klucz do bomby. Drzwi 


w murze same się otworzyły, lecz 
za nim czekał kolejny gościu. 
Wróciłam do skrzyżowania i prze- 
sunęłam dźwignię, otwierając tym 


samym prawe, ostatnie już drzwi. 
Czekała mnie za nimi strzelanina 


z dwoma facetami. Kiedy leżeli już 


martwi, wskoczyłam do wody, 
a następnie po murze dostałam 


się do detonatora. Użyłam klucza. 
Zahuczało, błysnęło i ściana na- 


przeciwko przeszła do historii. 


Wybuch przyciągnąt uwagę jed- 


nego gościa, który zaraz też prze- 
szedł do historii. Weszłam do zruj- 
nowanej kamienicy i znalazłam 


drogę na dach. Następnie ze- 


szłam do pochylni i zjechałam po 
niej w dół. 


ULU 


Zeskoczyłam do wody i popły- 
nętam w lewo, rozprawiając się po 


drodze z gościem, który zaczął 


mnie ostrzeliwać. Po drabince do- 


stałam się wyżej, gdzie przesunę- 
łam dźwignię sprytnie umieszczo- 


ną tak, bym jej od razu nie zauwa- 


żyła. Zwolniła ona zapadnię w da- 


chu pobliskiego budynku. By się 
do niego dostać, musiałam wrócić 
do miejsca, z którego zaczynałam. 
Uważając na chyboczącą się 
skrzynię, skoczyłam do zapadni. 
W pomieszczeniu, w którym wylą- 
dowałam, zabiłam jednego drania 
i zabrałam klucz. Teraz zaintere- 
sowałam się szybą z witrażem po 
lewej stronie. Po kilku skokach by- 
tam już przy niej i to był jej koniec. 
Zeszłam ostrożnie z parapetu, tak 
by nie wpaść na kolce i udałam się 
w lewo, do kolejnej drabiny. Na 
końcu ciemnego korytarza klu- 
czem otworzyłam drzwi. Dalej cze- 
kał mnie bieg nad przepaścią po 
spróchniatych deskach, które wy- 
glądaty tak, jakby za chwilę miały 
się rozsypać. Na końcu korytarza 
zastrzeliłam gościa ze spluwą, 





a następnie opuściłam się na kra- 
wędzi w dół i zawisłam. Zaraz pod- 
ciągnętam się z powrotem, jak tyl- 
ko zobaczyłam faceta z psami. Za- 
strzeliłam ich z góry. Wskoczyłam 
na platformę, na której bujała się 
kolejna skrzynia. Zapaliłam flarę 
i w jej blasku przesunęłam dźwi- 
gnię, co otworzyto drogę do wnę- 
trza teatru. Zeby dostać się dalej, 
musiałam przesunąć jeszcze dwie 
dźwignie przy wejściu. Zeszłam na 
dół i przesunęłam przełącznik. 
Kiedy wracałam na górę, stoczyły 
się kamienie. Po drabince dosta- 
łam się do sali głównej. Teatr, mi- 
mo iż był zrujnowany, odwiedzało 
wielu wielbicieli broni. Przyprowa- 
dzili też psy. Zeszłam poziom ni- 
żej, tam gdzie było miejsce na 
klucz i gdzie zastrzeliłam faceta. 
Poszłam dalej w lewo i zeskoczy- 
łam szybem jeszcze niżej. W kory- 
tarzu czaił się facet oraz pies. Do- 
szłam do trzech szyb, które wybi- 
łam i zeszłam do pomieszczenia 
niżej. Wcisnętam przełącznik i ze- 
ślizgnętłam się do kanałów wenty- 
lacyjnych. Od razu skoczyłam 
i złapałam się półki tak, by nie 
wpaść na wielki wiatrak wentylato- 
ra. Podniosłam klucz. Dalej prze- 
wodami wentylacyjnymi przedo- 
stałam się do pomieszczenia 
z blokiem, który przesunęłam od- 
słaniając przełącznik. Otwartymi 
drzwiami przepchałam blok do po- 
mieszczenia obok. Wybiłam szybę 
i na przesunięty już blok przecią- 
gnętam ten z góry. Po tej prowizo- 
rycznej piramidzie dostałam się na 
górę. Klucz wykorzystałam od ra- 
zu, a następnie udałam się na sce- 
nę, z lewej strony. Wcisnętam 





przełącznik i uważając na spada- 
jące worki przeszłam na prawą 
stronę sceny, lecz nie weszłam 
jeszcze do sali. Zamiast tego 
wskoczyłam na platformę, do któ- 
rej drogę otworzyt ostatni prze- 
łącznik. W sali czekało na mnie 
dwóch drabów wymachujących ki- 
jami, których zastrzeliłam z góry, 
bez zbędnego ryzyka. Skoczyłam 
i złapałam się za krawędź wyrwy 
w ścianie po lewej stronie. W ten 
sposób dostałam się do przełącz- 
nika opuszczającego most zwo- 
dzony. Na górze włączyłam kolej- 
ny przełącznik i skoczytam do za- 
padni z wodą. Brodząc w wodzie 
znalazłam najpierw przełącznik, 
a następnie brakujący element 
mechanizmu windy. W teatrze we- 
szłam na najwyższą kondygnację 
i tam skiero- 
wałam się do 
korytarza na 
lewo. Zaata- 
kowały mnie 
dwa psy. 
Naprawitam 
windę, a na- 
stępnie po- 
czekałam, 
aż zjedzie 
na dół. 
Wskoczy- 
łam wtedy 
na górę 
i uważając na ostre blachy, pod- 
niosłam Uzi. Jeszcze raz wezwa- 
łam windę, z której tym razem sko- 
rzystałam. Na dole od razu zrobi- 
łam użytek z nowych pistoletów, 
po czym odesłałam windę na górę. 
Na dnie szybu falowała woda, do 
której wskoczyłam. Na dnie znala- 
złam chip po czym przesunętam 
dźwignię koło podwodnej kraty 
i wspięłam się na górę, do wnętrza 
teatru. Udałam się do pokoju kon- 
trolnego na samej górze teatru, 
korzystając z otwartych niegdyś 
drzwi. Po umieszczeniu chipu 
w zepsutym mechanizmie podnio- 
sła się kurtyna. Zjawiło się też kilku 
gości. W pomieszczeniu ze skrzy- 
niami za sceną odsunętam jedną — 
tę która znajdowała się pod lampą. 
Wiączyłam znaleziony przełącznik 
i weszłam na górę, przechodząc 
koło lampy. Kurtyna była podnie- 
siona, dzięki czemu dostałam się 
na drugi balkon. Wcisnęłam prze- 
łącznik i unikając worków skoczy- 
łam. W kolejnej sali ze skrzyniami 
czekał na mnie sam wielki boss 
z psami. Zostawił po sobie wyrzut- 
nik granatów. Zrobiłam rundkę po 
sali i z lewej strony od wejścia zna- 
laztam przełącznik. Po jego uru- 
chomieniu otworzyły się drzwi pro- 
wadzące do samolotu. (c.d.n.) 


Merlin 
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pośród kampanii wymierzo- 
S nych przeciwko słynnemu 
Adolfowi wybrałem „Crusade 
in the West” w wykonaniu wojsk USA. 
Zapowiadała się _ najsmaczniej 
i w końcowym rozrachunku zamknęła 
się w siedmiu epizodach opisanych 
poniżej. Wszystkie wypada zakoń- 
czyć błyskotliwym zwycięstwem (bril- 
liant victory), jednak przedtem należy 
uzmysłowić sobie sprawę zasadni- 
czą: wobec braku silnych czołgów 
zmuszony jesteś ciężar walki prze- 
nieść na artylerię. Jednostki pancerne 
są ważne, ale skutecznie działają tyl- 
ko w większych zespołach, efektyw- 
nie walczą z piechotą i Iżejszymi jed- 
nostkami zmechanizowanym. Po- 
zostawione bez wsparcia artyle- 
rii, potrafią nieźle oberwać. Sta- 
raj się raczej unikać pojedyn- 
ków z ich niemieckimi odpo- 
wiednikami... 


OWAL BALA 


Po wylądowaniu we Włoszech 
wojska brytyjskie i amerykańskie 
atakują na północ. Zakup bombowce, 
artylerię (pożyteczna, choć nienajsku- 
teczniejsza jest M7 — nie wymaga pa- 
kowania na samochody przy trans- 
porcie, dzięki czemu nie ponosi wów- 
czas strat, a cały czas osłania inne 
jednostki) oraz przeciwpancerne 
M10. Postawienie od razu na samolo- 
ty ostatecznie niezbyt się opłaca. 
Scenariusz zaczynasz w momen- 
cie impasu. Przydzielona brytyjska 
piechota została zatrzymana na pobli- 
skich wzgórzach i ponosi straty. Nie- 
mieckie działa stoją na drodze z Sa- 
lerno do Nocery, a osłania je artyleria 
przeciwlotnicza. W górach broni się 
piechota. Panuje ścisk. Twoje oddzia- 
ły (amerykańskie) nadciągają z połu- 
dnia i wejdą do walki w okolicach Sa- 
lerno. Na szpicy prowadź czołgi i jak 
najszybciej podciągnij artylerię. Po 
namierzeniu pozycji dział niemieckich 
kasuj je w pierwszej kolejności. Usu- 
nięcie Flaku umożliwi zadanie ude- 
rzenia z powietrza. Ostrzeliwuj te jed- 
nostki, które masz możność zaatako- 
wać Anglikami. Dożynaj swoimi (zdo- 
bywasz punkty doświadczenia bez ry- 
zyka, że stracisz oddział). 

Cała sztuka wojowania w tej misji 
polega na przełamaniu obrony nie- 
mieckiej w trójkącie Baronissi — Maio- 
ri — Nocera (bronią jej Tygrysy, lżej- 
sze czołgi i piechota) oraz na obje- 
chaniu frontu (od 3 tury) nadmorską 
drogą na zachodzie prowadzącą ku 
opuszczonemu Sorrento. Stamtąd ła- 
two dotrzeć do Pompei (jak się uwi- 
niesz, zajmiesz puste miasto) i Torre 
Annunziata Tobacco Factory. Broni 
jej piechota, a mogą pojawić się nie- 
znaczne siły pancerne wspierane 
przez myśliwce. Na te ostatnie musisz 
zapolować w pierwszej fazie bitwy. 
Jeśli zaś pod Nocerą nie będziesz 
mógł przebić się do bram miasta, 
spróbuj uderzyć przez Baronissi — do- 
padniesz pięciopunktową artylerię na 
wschód od Nocery. Ostrzał, bombar- 
dowanie i ataki piechoty powinny 
w końcu załatwić Niemców w krytycz- 
nym trójkącie. Podeślij 3 jednostki 
pancerne, piechotę oraz artylerię 
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podciągnij pod fabrykę tytoniu, a resz- 
tą wojska uderz na Nolę. To już for- 
malność, jeśli nie okupiłeś przełomu 
w bitwie zbyt wielkimi stratami. 


OLEL Ka LIKU 


Dokup bombowce (A-20) i artylerię 
o jak najdalszym zasięgu rażenia. Jak 
starczy kasy, to także jakąś broń pan- 
cerną. W tej misji atakujesz dla od- 
miany z północy na południe i masz 
przydzielone pomocnicze oddziały 
amerykańskie. Alianci wylądowali 
w Normandii i odrzucają podłych fa- 
szystów od morza. Zająłeś Carentan 
i uważaj — pozostawione bez obrony 
padnie na początku łupem niedobi- 
tych czołgów niemieckich i będzie po 
misji. 

Uderz w dwóch zgrupowaniach — 
wschodnim na St. Lo i Tessy-sur-Vi- 
re oraz zachodnim, które powinno za- 
jąć Lessay, Periers, Countances z lot- 
niskiem w centrum mapy. 

Niemiecka piechota broni dróg, 
więc nie przesadzaj z samotnymi 
szarżami ku miastom. Z kolei nie- 
mieckie czołgi czatują na ciebie 
wśród łąk i pól uprawnych. Osłaniaj 
jednostki artyleryjskie, szczególnie 
podczas ich przemieszczania. W oko- 
licach Sainteny są silne czołgi i pie- 
chota, natomiast St. Lo bronią jed- 
nostki artyleryjskie (przeciwlotnicza 
także), pierwsza razi z rozstaju dróg 
przed miastem (2 heksy za wysuniętą 
piechotą hitlerowską), a druga stoi na 
wschód od miasta. Ich usytuowanie 
wyznacza kierunki twojego natarcia. 
Uderz od strony Berigny. Wykorzystaj 
jak najlepiej oddziały na skrzydłach, 
dysponujesz taką siłą ognia artyleryj- 
skiego, że nic ci się nie oprze, no mo- 
że poza czołgami z czarnymi krzyża- 
mi na wieżach i oznaczonymi „10”. 
Bombarduj je, szczególnie pod Tes- 
sy-sur-Vire, gdzie czekają cię zacię- 
te walki. Jeśli się przeciągną, ponie- 
siesz straty. Musisz przerzucić część 
ciężkich jednostek z zachodu. 

Lotnisko na wschód od Coutances 
jest bronione przez artylerie polową 
i przeciwlotniczą oraz 2 jednostki pie- 
choty. Jednak przyjdą mu na pomoc 
Pantery osłaniane przez piechotę. 
Musisz jednocześnie uważać na nie- 
miecki kontratak (także czołgi) z Tor- 
gini ku St. Lo. W Countances jest tyl- 
ko pojedynczy Flak. Uderz nań od- 
działami, które zdobyły Lessay. Jest 
to pierwsza misja, która uczy wyko- 
rzystywać przewagę liczebną, a nie 
przewagę siły poszczególnych jedno- 
stek. Ostatnie punkty strategiczne 
zajmujesz niemal równocześnie, choć 
niemieckie oddziały nie zostały defini- 
tywnie pokonane. Cała sztuka polega 
na dysponowaniu siłami tak, aby 
utrzymać już posiadane ważne obiek- 
ty nie ponosząc nadmiernych strat 
i skutecznie atakować pozostałymi. 


CAEN - FRANCJA 


Znowu wspierasz Brytyjczyków 
(operują na południowym wschodzie). 
Konieczne jest zakupienie bombow- 
ców np. A-26B (3 — 4 jednostki). Na 
szczęście dowództwo nie poskąpiło 
kasy, więc spokojnie dokup trochę 
czołgów i artylerii. Bitwa ma charakter 
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frontalny (wzdłuż rzeki Orne). Od po- 
żądanych heksów dzielą cię niewiel- 
kie odległości i walka polegać będzie 
na mozolnym wypieraniu wroga. 
Kłopoty zaczynają się już przy roz- 
stawianiu jednostek. Brakuje miejsca 
na rozlokowanie wszystkich. Wcho- 
dzisz w drugim rzucie z plaży w Nor- 
mandii, by wyruszyć ku tytułowemu 
Caen. Najlepsze czołgi wsparte przez 
artylerię ustaw w okolicach Luc sur 
Mer — za lotniskiem. Lądujesz w kilku 
etapach, ale w tej samej turze! Pa- 
miętaj o uderzeniu na zachód — 
w stronę mostu w górnej części mapy. 
Jednostki pancerne wroga w cen- 
trum przed Caen potraktuj swoimi naj- 
nowszymi bombowcami. Cóż za siła! 
Szkoda, że nie możesz swobodnie 
wykonywać nalotów na wschód od 
miasta (artyleria przeciwlotnicza). 





Uderzenie pancerne na pozbawione 
artylerii ostatnie punkty strategiczne 
rozstrzygną sprawę. Zapewne Vimont 
skapituluje na końcu. W drugiej fazie 
bitwy pamiętaj o celu walki i nie wda- 
waj się w niepotrzebne pojedynki 
z niedobitkami. Masz po prostu naj- 
szybciej zająć co trzeba. Misja ta jest 
najciekawsza w opcji multiplayer (po- 
dziękowania dla Kuby Kaczmarka). 


WULKAN 


Nadeszła pora na dokupienie lub 
modernizację broni _ pancernej 
(M4A3E8/76) i przeciwpancernej 


(M36). Atakujesz na zachód zgrupo- 
waniami na południu i północy. Przy- 
gotuj się na spotkanie znacznych sił 
niemieckich wokół Numeny (północ). 
Zanim je rozbijesz, wyślij 1-2 jednost- 
ki na południe ku Nancy (piechota, ar- 











Uważaj na swoją piechotę, gdyż jest 
narażona na starcia z licznymi w tej 
okolicy czołgami. A zapewniam, że 
piechur przyda się bardzo w później- 
szych misjach... Pozbawieni praktycz- 
nie sił pancernych Brytyjczycy w po- 
czątkowej fazie bitwy poniosą straty 
(Pantery błyskawicznie zmiatają nie- 
zmotoryzowanych). Musisz skumulo- 
wać brytyjską artylerię w trójkącie Vil- 
lers Bocage — Carpiquet — Tilly sur 
Seulles, a wokół rozmieścić piechotę. 
Niech ze 2 jednostki bronią się 
w Caumont, zmuszając wroga do roz- 
proszenia sił. Gdy tylko zbliżysz się 
do Caen, nastąpi skomasowany 
kontratak pancerny. Musisz jakoś go 
zatrzymać Shermanami i M10. Nie 
waż się zapomnieć o wsparciu artyle- 
ryjskim. W następnej turze zrób nalo- 
cik i przedpola miasta wydadzą się 
przyjaźniejsze. W tej samej turze 
uderz Brytyjczykami na St. Manvieu 
i po uprzednim podciągnięciu artylerii 
— na Verson. Na północy przekrocz 
wtedy most i zaatakuj Troarn. To ma- 
newr oskrzydlający obrońców Caen. 
Miasto ulegnie w 3 turze pod ostrza- 
tem artyleryjskim. Jednostki lądujące 
głębiej na zachodzie powinny właśnie 
nadciągać do centrum. Niech wraz 
z Brytyjczykami zajmą Verson. Potem 
skieruj je na Esquay. Niemcy szykują 
silną obronę w Vimont (artyleria prze- 
ciwlotnicza) i Troarn oraz Villers Bo- 
cage na zachodzie. Jeśli zwabione 
bliskością twej artylerii czołgi podejdą 
bliżej rzeki, potraktuj je z powietrza. 
Zajmij Troarn i uderz na Esquay (silne 
zgrupowanie dział). Znaczniejsze siły 
wroga znajdziesz w kierunku połu- 
dniowo-zachodnim od Bourgue'lous. 
Rozwal artylerię za Villers Bocage 
i zdobądź miasto. Wówczas pojawią 
się najprawdopodobniej niemieckie 
myśliwce (uciekaj  bombowcami). 


tyleria), które uprzednio dobrze zbom- 
barduj. Trzeba wtedy zająć prawie pu- 
ste miasto. Zgrupowanie południowe 
zderzy się z kontratakiem niemieckim 
(także czołgi) przed Luneville. Nie wy- 
skocz osamotnioną jednostka przed 
szereg, bo to będzie jej ostatni po- 
dryg. Nadlecą dość szybko niemiec- 
kie myśliwce. 

Kiedy przebijesz się na północy, 
gnaj w kierunku pustego Chateau 
i Moyenvic (słabiutka piechota). Teraz 
trzeba myśleć o synchronizowaniu 
działań. Po zdobyciu Lunville (zostaw 
coś do obrony przed np. Panterami) 
uderz na nie bronione Arracount. 
Uważaj również na tyły, czołgi mogą 
zająć punkt twojego startu na połu- 
dniu. Dokup w trakcie bitwy coś do 
obrony. Zajmuj jak najwięcej miast 
(kasa) i dąż do połączenia sił obu 
zgrupowań w okolicach Moyenvic 
i Arracourt. Nieznaczne siły wroga 
bronią Dieuze (artyleria, piechota), 
natomiast wrogie czołgi stacjonują 
w Juvei. Opór stawi dopiero Lagerde. 
Leży poza naturalnym szlakiem two- 
ich wojsk, a choć broni go tylko pie- 
chota (ma wsparcie artyleryjskie zza 
mostu na południe od miasta), ciężko 
się do niej dobrać. Trzeba skasować 
tę artylerię oddziałami, które pierwot- 
nie miały bronić Luneville — uderz 
z południa, choć na twym szlaku gra- 
sują pancerne niedobitki niemieckie. 
Wnet będziesz miał na karku myśliw- 
ce. Na północ od nieszczęsnego mia- 
sta stacjonują Pantery (okolice Bour- 
donnay). Trzeba podciągnąć wszelką 
broń i nie dać Niemcom oddechu. Bo- 
urdonnay i Lagerde powinny skapitu- 
lować jednocześnie. 

Misja jest niewdzięczna, bo wrogo- 
wi sprzyja ukształtowanie terenu i roz- 
mieszczenie ważnych punktów, a ty 
zmuszony jesteś walczyć rozproszo- 





nymi siłami. Jednak Niemcy stawią 
opór tylko na samym początku i na 
końcu misji. 


WZA UN 


Piękna frontalna bitwa. Zaczynasz 
atak na południu (oddziały przydzielo- 
ne) i na zachodzie, skąd podciągasz 
nieliczne jednostki na północ oraz 
główne zgrupowanie ku Metz. Miasto 
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żeby nie przedostała się na tyły, bo 
może sobie to i owo zająć. W połowie 
drogi do Aschersleben jest artyleria, za 
miastem zaś działa ppanc. i te drugie 
trzeba odpuścić. Na północy natomiast 
masz do skasowania oddział piechu- 
rów, heks przed Halberstadt. 

Aschersleben broni artyleria ppanc., 
więc nie wpychaj tam na siłę czołgów. 
Nikogo nie ma natomiast w Stassfurt 
i Bernbur (most). W Dessau stoi ciężka 
artyleria polowa i piechota na heksie 
strategicznym. Uwiń się z tym miastem 
od północy i następnie zmieć artylerię 
plot. z pobliskiego lotniska. Potem rusz 
na Leipzig, by wesprzeć kolegów ma- 
jących już poważne problemy z amuni- 
cją i paliwem. 

Atak zgrupowania południowego. 
Pierwsze posunięcie powinno być sa- 


swobodne natarcie. Musisz od same- 
go początku ostro ostrzeliwać umoc- 
nienia. Im szybciej dobierzesz się do 
obrońców, tym większe będziesz miał 
szanse na zwycięstwo w całej bitwie. 
Nie jest to łatwe, bo Niemcy dysponu- 
ją znacznymi siłami, a twierdzy nie da 
się oskrzydlić ani obejść. Na początku 
warto ją bombardować (pojawią się 
niemieckie myśliwce). Jeśli masz 











osłonę myśliwską, wrogie orły zaata- 
kują raczej twoją artylerię. Bunkry na- 
stępnie spróbuj popieścić M36. 

W żadnym przypadku nie dopuść 
do stagnacji pod Metz! Szybkie i moc- 
ne uderzenie na miasto będzie odrzu- 
cić Niemców na północ. Część od- 
działów amerykańskich powinna stać 
już pod Thionville i wkrótce je zająć. 
Zdobywcy Metz muszą ruszyć z po- 
ścigiem za wycofującym się wrogiem 
(potyczka przy lesie), dożynki zosta- 
wiając oddziałom tylnim, które na- 
stępnie powinny uderzyć w kierunku 
północno-zachodnim ku Bounzonville 
(piechota, ostrzał plot. z lotniska) oraz 
Boulay-Mosselle (Pantery, piechota, 
silna artyleria plot.). Okrąż te miasta 
i wykończ, uważając, aby nie rozpro- 
szyć zanadto jednostek, bo uderzenia 
pojedynczych oddziałów pancernych 
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świeci wprawdzie pustakami, ale 3 
heksy za nim aż zielono od niemiec- 
kich mundurów. W okolicznych lasach 
czai się liczna piechota i 2 jednostki ar- 
tyleryjskie oraz broń przeciwpancerna. 
Tu ponownie przekonasz się o uży- 
teczności piechoty, jednak stanowiska 
artyleryjskie trzeba zbombardować, 
względnie ostrzelać z własnych dział. 
Po przełamaniu oporu w tym rejonie, 
rozwiń skrzydła — przedrzyj się na pół- 
noc do mostu w Hettstedt, by stamtąd 
wyruszyć ku Halle. 

W Hettstedt stacjonuje niegroźny 
oddział zmechanizowany, przed mo- 
stem do Halle spotkasz Flak, w sa- 
mym zaś mieście Tygrysy (5) i pie- 
chotę (10, 14), które są wspierane 
przez liczne myśliwce i samobieżną 
broń przeciwlotniczą. Uderz z zacho- 
du i północy (wcześniejszy objazd). 
Decydujący szturm należy do piecho- 
ty. Potem bez wytchnienia gnaj ku 
Leipzig (3 jednostki artylerii przeciw- 
lotniczej). Prawdziwym problemem 
okażą się zapasy. Może dojść do ku- 
riozalnej sytuacji, kiedy nie będziesz 
mógł zająć pustego miasta w ostat- 
niej turze, stojąc na sąsiednim heksie 
(brak paliwa)! Wszystko może zale- 
żeć od zasięgu rażenia twojej artyle- 
rii. lm wcześniej przywalisz obroń- 
com Leipzig, tym lepiej. Pamiętaj, że 
artyleria polowa nie zajmuje miast! 
W Merseburgu czekają Tygrysy, ale 
drażnij się z nimi umiarkowanie. Te- 
raz teledysk zwycięstwa. 

Decybeliusz 


SSI/Mindscape 
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miast na południu nie można atako- 
wać wprost przez rzekę (Pantery, sa- 
mobieżna artyleria, piechota, broń 
przeciwlotnicza), tylko związać część 
sił niemieckich w okolicznych lasach 
i bronić dostępu do Thiacourt. 


HALLE — NIEMCY 


Ostatnia misja, upgrade'uj czołgi 
(są już M26) i umiejętnie rozstaw jed- 
nostki. Uderzasz na zachód w 2 zgru- 
powaniach — północnym z Quedlin- 
burga (raczej lżejsza artyleria, czołgi, 
samoloty) i południowym z Sangar- 
hausen (przydziel im liczniejsze siły 
z ciężkimi działami o dużym zasięgu). 
Pojawi się dużo odrzutowych myśliw- 
ców niemieckich. Południowcy mają 
zdobyć Halle i Leipzig (w samym ro- 
gu mapki), a północni uderzają prosto 
ku Dessau 
i Bernburg). 

Atak zgrupowania północnego. Na 
południe od Quedlinburga czai się pie- 
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Od momentu 
ukazania się 
procesorów 
wykonanych 

w technologii 
MMX, firma In- 
tel całkowicie 
przejęła przo- 
downictwo na 
rynku mikro- 
procesorów. 
Procesor Intel 
umocnił swoją 
pozycję jako 
procesora gwa- 
rantującego za- 
wsze wysoką 
wydajność 

i niezawod- 
ność. Jedynie 
firma AMD do- 
trzymuje mu 
kroku ze swoim 
udanym ukła- 
dem K6. Kon- 
cern IBM/Cyrix, 
mimo szcze- 
rych chęci, 
wciąż nie może 
dogonić swych 
konkurentów. 
Tymczasem In- 
tel stworzył ko- 
lejną generację 
mikroproceso- 
rów o nazwie 
Pentium II. 
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W przypadku popularnego do tej po- 
ry standardu mikroprocesorów umiesz- 
czanych w podstawkach typu „socket 7” 
osiągnięto maksimum możliwości. Ży- 
łując i podkręcając układy, trzeba było 
posiłkować się silnymi radiatorami 
i wiatrakami. W przypadku Pentium II 
zrezygnowano z dotychczasowego spo- 
sobu umieszczania procesora na płycie. 
Chip wraz z radiatorem oraz wiatracz- 
kiem znajduje się w jednolitym, plasti- 
kowo-metalowym  cartridge' u typu 
SEC (Single Edge Contact). Dzięki te- 
mu układ instaluje się na płycie głównej 
pod kątem 90 stopni na jednokrawę- 
dziowym złączu, podobnie jak karty 
rozszerzeń. Ma to umożliwić funkcjo- 
nalność, łatwość montażu oraz wyelimi- 
nować ewentualne „Ścieruchy”. 


sorowych stacji roboczych, w których 
zastąpią „profesjonalne pentiawki”. 

Skoro o multimediach mowa, trzeba 
wspomnieć że PII zawiera kody 
MMX, z których już wkrótce ma ko- 
rzystać wiele gier, jak również biuro- 
wych aplikacji, przeglądarek interne- 
towych i innych użytków, w tym na- 
wet kompresorów danych. Według da- 
nych Intela, różnica między osiągami 
procesora P200 MMX, a PII 266 MHz 
może sięgać nawet 100%. Wow! Ale 
jak to wygląda w praktyce? 


MW praniu 


Na szczęście miałem okazję popraco- 
wać i pobawić się przez kilka dni z sys- 
temem opartym na procesorze P II 233 
MHz i karcie Diamond Viper V330 na 

AGP (ale o tym za chwi- 


|= r © CC S$ © FK lę). Na pierwszy rzut oka 





Procesor wygląda po prostu ko- 
smicznie i robi wrażenie. Wewnątrz, 
oprócz procesora, umieszczono pa- 
mięć cache drugiego poziomu (512 
KB w przypadku 233 i 266 MHz) oraz 
stworzono specjalną magistralę w sys- 
temie DIB (Dual Independance Bus), 
która umożliwia szybką komunikację 
procesora z pamięcią cache. Na razie 
nowe procesory pojawią się w wer- 
sjach taktowanych zegarami o często- 
tliwościach 233, 266 i 300 MHz, a od 
niedawna też 333 MHz. Nowe układy 
przewyższają wydajnością starzejące 
się Pentium Pro i w związku z tym 
przeznaczone są zarówno do zastoso- 
wań multimedialnych, jak i profesjo- 
nalnych systemów, w tym wieloproce- 


widać było znacznie szybsze działanie 
Windows '95, a załadowanie systemu 
trwało niespełna kilka chwil. Już przy 
32 MB RAM wszystko działało przy- 
zwoicie, choć prosiło się trochę o 64. 
Wszystkie aplikacje windowsowe do- 
stały porządnego kopa, ale gry zareago- 
wały mniej entuzjastycznie. Głównie te 
akcelerowane przez dopalacze 3D zda- 
wały się nie zwracać szczególnej uwagi 
na mocniejszy procesor. Na przykład 
QUAKE w rozdzielczości 640x480 
uzyskał 18,9 fps'ów, a po odpaleniu 
wersji GL z Voodoo osiągnął wynik 
lepszy o 7 klatek. W rozdzielczości 
320x200 grafika nie mogła raczej mu 
przeszkodzić i Kwak rozbujał się do 
44,7 klatek na sekundę. Widać tu jak du- 








żą rolę odgrywa dobry akcelerator, któ- 
ry w trakcie pracy niemal całkowicie 
przejmuje obróbkę grafiki na siebie. 


EK Procesor to nie wszystko 


Kupno procesora Pentium II pocią- 
ga za sobą wiele innych wydatków. 
Przede wszystkim niezbędna będzie 
nowa płyta! Wszystkie płyty przezna- 
czone dla najnowszych procesorów 
wyposażone są również w złącze 
AGP, więc przy okazji zamiany pro- 
cesora, nowa karta graficzna byłaby 
mile widziana. Przypomnę, że AGP 
wykorzystuje pamięć operacyjną 
komputera do przechowywania tek- 
stur, co przy szybkiej wymianie da- 
nych pozwala osiągnąć bardzo dobre 
rezultaty wizualne. Na płycie znajdu- 
je się jedynie jeden taki slot, ponie- 
waż z założenia jest on przeznaczony 


Pentium I 


tylko i wyłącznie na kartę video. Mi- 
mo że zewnętrznie nie różni się bar- 
dzo od starszego PCI, to pracuje na 
dwukrotnie większej częstotliwości — 
66 MHz. Oblicza się, że teoretycznie 
powinno to przyspieszyć obróbkę ob- 
razu czterokrotnie. 

Zamontowany w komputerze Viper 
V330 w wersji AGP, w testach okazał 
się jedynie o około 10% szybszy niż 
wersja PCI na tym samym sprzęcie. Mi- 
mo to AGP dopiero otwiera przed pro- 
gramistami ogromne możliwości, z któ- 
rych z czasem nauczą się korzystać. 


ECo zatem robić? 


Podobnie jak z MMX, tak z Pen- 
tium II Intel wkracza dumnym kro- 
kiem na rynek, ustalając nowy stan- 
dard dla komputerów domowych 
i biurowych. Zaraz za nim zmierza 
AMD, zapowiadając już premierę no- 
wego układu K7, który jak zwykle bę- 
dzie tańszy o ok. 30%. Prawdopodob- 
nie również niedługo pojawią się pły- 
ty pozwalające na współpracę AGP 
z procesorami starszej generacji. Jak 
na razie nowy zakup to wydatek rzędu 
2200 zł (procesor + nowa płyta) i jesz- 
cze ok. 850 zł za kartę AGP. Cóż, tym, 
których na to stać, gorąco taką konfi- 
gurację polecam, pozostali, zanim 
rzucą się na nowe procesory, powinni 
zaopatrzyć się w akcelerator, jeżeli 
jeszcze tego nie zrobili. Komputer sta- 
je się coraz droższym hobby. 

Łukasz Bura 


Dostarczył: ACTION, Warszawa 
ul. Ciołka 35, paw. 4, tel: 36 23 13 
http://www .action.com.pl 



















Uruchamiając 
najnowsze gry 

w wysokiej roz: 
dzielczości moż: 
na mieć duże 
problemy z wy- 
ciągnięciem 30 
klatek na sekun: 
dę, nawet gdy 

w PeCecie siedzi 
Voodoo. Firma 
S3 nie zważa jed- 
nak na takie 
„drobiazgi” 

i wciąż zachwala 
„niezwykłe” moż: 
liwości trójwy: 
miarowej akcele- 
racji swego chip- 
setu ViRGE. 


Przedstawiamy najnowszą jego mu- 
tację — ViRGE GX2 osadzony na kar- 


*_ cie firmy Data Expert. 


Najważniejszym udoskonaleniem 
ViRGE GX2 w stosunku do innych 
kart z tej rodziny jest wyjście video. 
Poza tym prezentowany produkt ma 
fabrycznie _ zainstalowane 4MB 
SRAM. W pudełku poza kartą znaleźć 
można kompakt ze sterownikami 
i oprogramowaniem, dość przejrzystą 
instrukcję oraz kabelek służący do 
podłączenia telewizora do karty. 

Instalacja jest bezproblemowa — 
PnP w dobrym tego słowa znaczeniu, 
tak że w ciągu kilku minut ma się ten 
etap z głowy. 


EkKłopoty z przeźroczystością 


Wedle zapewnień twórców, nowy 
produkt ma być dużo szybszy od stan- 


Data Expert 


dardowych ViRGE*ów. Po I 
przeprowadzeniu paru testów 
mających na celu porównanie GX2 ze 
starym modelem, wychodzi jednak na 
to, iż różnice nie są tak znaczące. 

QUAKE 1 i2 (w trybie nieakcelero- 
wanym oczywiście) chodziły niemal 
dokładnie tak samo jak na starym ViR- 
GE'u. Jak widać z zamieszczonych ta- 
belek, lepiej było z obsługą Di- 
rect-3D — MDK osiągnął przyśpiesze- 
nie rzędu 50%! 

Wychodzi na to, że 


w 2D karta spra- 
wuje się 





MM G80: 


„talii 


identycznie jak zwykły ViRGE, 
a szybciej działa jedynie w 3D. Tylko 
co z tego, skoro nawet 50-procento- 
wy wzrost prędkości nadal zostawia 
ją daleko w tyle za „prawdziwymi” 
akceleratorami 3D? 

Mankamentem są też problemy 
z oprogramowaniem. Teoretycznie 
z ViRGE'a skorzysta każda gra ob- 
sługująca Direct-3D, jednak w prak- 
tyce większość nowych produkcji ma 
problemy z prawidłowym wyświetla- 
niem obrazu. W szczególności cho- 
dzi tu o błędne wyświetlanie transpa- 
rentnych obiektów. Jest szansa, że to 
się zmieni — S3 należy do tych firm, 
które dbają o klienta i dosyć często 
uaktualniają sterowniki. 

I jeszcze ostrzeżenie: nie należy 
dać się zwieść materiałom mówią- 
cym o rzekomej obsłudze przez 


ViRGE standardu 
OpenGL. Owszem, 
istnieje _ program 





WA 
i 640x480 prawidło- 
wo zajmują cały 





ENa dużym ekranie 

Chyba najcenniejszą z możliwości 
karty jest wysyłanie obrazu na telewizor. 
Funkcję tę aktywujemy w specjalnym 
menu dodawanym do windowsowego 
„Ekranu” po instalacji karty. Tworze- 
niem obrazu video zajmuje się oddzielny 
układ, dzięki czemu obraz wyświetlany 
na telewizorze jest niezależny od tego na 
monitorze. Nie ma też przeszkód, by ko- 

rzystać z obu tych urządzeń naraz. 
Można ustawić, w jakim systemie 
ma być wysyłany sygnał video (do wy- 
boru PAL i dwa rodzaje NTSC). Poza 
tym karta posiada regulowany filtr ni- 
welujący do pewnego stopnia migota- 
nie obrazu. Wkurzający może być fakt, 
że wybrana konfiguracja nie jest zapa- 
miętywana i po każdym restarcie syste- 
mu trzeba wszystko ustawiać od nowa. 
Zastrzeżenia budzi wielkość obra- 
zu na ekranie telewizora. W większo- 
ści rozdzielczości jest on zbyt mały 
lub zbyt duży. W pierwszym wypad- 
ku oglądamy widoki 
w umieszczonym na 
środku ekranu oknie 
(niekiedy naprawdę 
bardzo _ małym) 
w drugim zaś ogra- 
niczone pole widze- 
nia przesuwa się 
wraz z kursorem 
myszki. W QUAKE 
2 na przykład tylko 
320x240 








Direct3D Test MDK — D3D 
Data Expert VIRGE 6/138/0.85 52 
Data Expert VIRGE GX2 7164/1.3 78 
tłumaczący rozkazy bibliotek ekran odbiornika. Co oczywiście nie 


OpenGL na rozkazy Direct-3D, ale 
jego działanie jest tak powolne, że 
należy traktować go raczej ja- 

ko ciekawostkę. 
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Uwaga! 
Wszystkich, którzy 
oczekiwali na porównanie osiągów 


i najpopularniejszych chipsetów oraz na listę 
tytułów dopalanych akceleratorami, serdecznie przepra- 
szamy. Ww materiał zamieścimy w następnym numerze. 
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zmienia faktu, że nawet w owym 
320x240 gra się znakomicie, mając 
przed sobą kilkadziesiąt zamiast kil- 
kunastu cali przekątnej. 


EM2D i niewiele więcej 


Jeśli wziąć pod uwagę, że obec- 
nie właściwie wszystkie gatunki 
gier przechodzą na grafikę trój- 
wymiarową, ViRGE GX2 nie 
wydaje się być szczególnie do- 
brą propozycją dla gracza. 
Jest słaby jako akcelerator 
3D sam w sobie, a jednocze- 
śnie jak na kartę 2D prze- 
znaczoną do łączenia 
z Voodoo jest... zbyt dro- 
gi. Nie należy zapominać 
też, że puszczając grę na 
dodatkowym akcelera- 
_ torze, tracimy jedną 
z głównych zalet kar- 
ty: możliwość oglą- 
dania obrazu na te- 

lewizorze. 


Mateusz Ożyński 
Zalety: wyjście video, fabrycz- 


nie zainstalowane 4MB SRAM. 
Wady: słaba akceleracja 3D 


Dostarczył: ACTION, Warszawa 
ul. Ciołka 35, paw. 4, tel: 36 23 13 


Cena: (z VAT) 330 zł 
http://www.action.com.pl 
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Kochani Rodzice! Kiedyś stare 
babki-gawędziarki zbierały dookoła 
siebie małe dzieci, opowiadając im 
bajki i przeróżne historie rozwijające 
wyobraźnię i kształtujące charakter. 
Te czasy jednak dawno minęły i te- 
raz świat ogarnęła mania kompute- 


rowo-internetowa. Na CD-ROM 
można wcisnąć wszystko, począwszy 
od Kuchni Włoskiej, a skończywszy 
na przewodniku po świecie mody. 
Nic więc dziwnego, że zainteresowa- 
no się także produkcją programów 
dla dzieci. Nie da się ukryć, że prze- 
mysł produkujący zabawki dla dzieci 
to kura niosąca złote jajka. Kogo bo- 
wiem rodzice kochają najbardziej na 
świecie? Oczywiście swoje pociechy! 
I bardzo dobrze. 

Różne firmy wydają różne pro- 
dukty na CD-ROM, które mają roz- 
wijać zainteresowania dzieci i zastę- 
pować dawne babki-gawędziarki. Ta 
inicjatywa jest godna pochwały, ale 
należy zawsze pamiętać o tym, że 
komputer i lśniąca płytka nie zastą- 
pią was, szanowni Rodzice. Nie wy- 





Ilekroć wracam pamięcią do cza- 
sów dzieciństwa i do baśni o Królo- 
wej Śniegu lub o Brzydkim Kacząt- 
ku, zawsze wspominam smutek, któ- 
ry mnie ogarniał podczas ich czyta- 
nia. Baśnie Hansa Christiana An- 
dersena nie należą ani do wesołych, 
ani do łatwych w odbiorze. Zawsze 
uważałam, że dzieciom nie jest łatwo 
zrozumieć ich przesłania, a całą zło- 
żoność i głębię tych opowieści po- 
znałam dopiero niedawno. Nie mogę 
jednak zgodzić się z tymi, którzy 
uważają, że dzieci powinny dostawać 
do rąk jedynie historie wesołe, kolo- 
rowe i straszliwie infantylne. Jeżeli 
od najmłodszych lat nie będą one 
słuchały o miłości, współczuciu 
i przebaczaniu, to później nie będą 
potrafiły znaleźć tych wartości w do- 
rosłym świecie. 


„SŁ... SERETSAWCEJSA 





starczy włączyć komputera i zosta- 
wić malucha na kilka godzin. Pomi- 
jając względy bezpieczeństwa, cel 
edukacyjny zostanie osiągnięty do- 
piero wtedy, gdy razem z dzieckiem 
przebrniecie przez dany program. 
Zapewniam, że często sami będzie- 
cie mieć dobrą zabawę. 











Takie refleksje wzbudziła we 
mnie komputerowa edycja KRÓLO- 
WEJ ŚNIEGU. Sądzę, że produkt ten 
przeznaczony jest dla starszych dzie- 
ci. Wrażenie to odniosłam nie tylko 
w stosunku do jej treści, ale również 


Królowa nieg 






















w stosunku do opracowania graficz- 
nego i muzycznego, które utrzymane 
jest w kompozycji smutno-mrocz- 
nej. Treść bajki poznajemy nie tylko 
dzięki słowu pisanemu i czytanemu 
(między innymi przez wspaniałego 


RÓLOWA 
ŚNIEGU 


pedkeą HC. Andersena 


Przykładem na to może być pro- 
gram SMOK ANATOL I TAJEM- 
NICZY ZAMEK. Przeznaczony jest 
on raczej dla młodszych dzieci, które 
dopiero zaczynają poznawać litery, 
cyfry i znaczenia różnych abstrak- 
cyjnych pojęć. Dzięki niemu mogą 
także rozwinąć swoje zdolności ma- 


omok Anatol 
| Tajemniczy amek 


nualne (czy wiecie jak 
trudno jest małej rączce 
obsługiwać myszkę?). 
Fabuła tego programu 
jest prosta, smok Anatol 
razem ze swoimi przy- 
jaciółmi buszuje po le- 
sie i zamku składają- 
cym się z trzech komnat 
i podziemi. Cała zaba- 
wa polega na ustawia- 
niu naszego bohatera 
i jego przyjaciół w róż- 


Henryka Talara), ale także dzięki 
ładnym animacjom, które można 
wywołać klikając na odpowiednich 
rysunkach. W celu uatrakcyjnienia 
zabawy twórcy KRÓLOWEJ ŚNIE- 
GU Malioc 4 również p 


| rozbitego lustra, którego 
fragmenty zostały ukryte 
między kartkami książki. 
Całą historię Kaya, Ger- 
dy i diabłów, które rozbi- 
ły piekielne lustro, można 







nych miejscach i za pomocą specjal- 
nych ikon wywoływanie ich różnego 
zachowania. Decydując jak mają się 
zachowywać dwie postacie podczas 








spotkania, dziecko samo będzie 
układać różne historyjki. Na każdej 
planszy ukryte są zagadki i różne za- 
dania, które dziecko może wykonać. 
Całość jest bardzo kolorowa i ładnie 
opracowana, a postacie (nawet Cza- 
rownica) wzbudzają naszą sympatię. 
Pozwala to rozwijać wyobraźnię ma- 
luchów, a sprytnie poumieszczane 
zagadki mogą nauczyć kilku poży- 
tecznych rzeczy. Cały program jest 
w dwóch językach, polskim i angiel- 
skim, dzięki czemu można dziecko 


poznać dopiero po zebraniu wszyst- 
kich elementów zwierciadła. 
Niewątpliwie dużym plusem tego 
programu jest dobre opracowanie 
muzyczne i graficzne. Melodia prze- 
wodnia bajki jest bardzo ładna i szyb- 
ko złapałam się na 
tym, że nucę ją 
pod nosem. Głosy 
głównych bohate- 
rów zostały podło- 
żone przez dzieci 
i dzięki temu unik- 
nięto sytuacji, 
w której kilkuna- 
stoletni bohatero- 
wie przemawiają 








głosami dorosłych, udają- 
cych dzieci. Chociaż grafika 
jest mroczna, nasycona arty- 
styczną wizją twórców gry 
i czasami ciarki przechodzi- 














jęciach tak abstrakcyjnych, jak lek- 
ki, ciężki, nad i pod. Niewątpliwie 
przy zabawie i nauce waszych dzie- 
ci SMOK ANATOL I TAJEMNI- 
CZY ZAMEK będzie bardzo przy- 
datny. Nie zapominajcie jednak, 
proszę, że to wy jesteście najważ- 
niejszymi nauczycielami w życiu 
tych cudownych, małych ludzi. 





zapoznać z kilkoma słowami z obce- 
go języka. 

Zaraz, zaraz. A gdzie tutaj ważna 
rola rodziców? Otóż taki program 
może się po pewnym czasie dziecku 
znudzić. Poza tym wiadomo, że ma- 
luchy nie powinny zbyt wiele czasu 
spędzać przy komputerze. Ale taki 
program może rozbudzić ciekawość 
dziecka i sprawić, że chętniej będzie 
się uczyło wielu rzeczy. Można opo- 
wiedzieć o księżniczkach, zamkach, 
herbach, rzeczkach, kamieniach, 
przyjaźni, wadze przedmiotów, o po- 
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ły mi po plecach, to sądzę, 
że w tym przypadku zdało to 
egzamin. Całość jest wyko- 
nana starannie i dokładnie, 
a obsługa programu nie jest 
skomplikowana. CD-ROM 
został umieszczony w ład- 
nym, przypominającym 
książkę pudełku. 


Do baśni Andersena dołą- 
czono także krótką prezenta- 
cję baśni o przygodach dziew- 
czynki Lulu, a także ciekawy 
filmik o tworzeniu KRÓLO- 
WEJ ŚNIEGU (szkoda tylko, 
że nie o polskiej wersji). 
Ciekawe tylko, czy dzieci 
zechcą w dzisiejszych cza- 
sach słuchać baśni, nawet tak 
cudownych jak ta” Mam nadzieję, że 
tak i że właśnie ta piękna, artystyczna 
wersja „Królowej Śniegu” Andersena 
0] 
przypadnie im do gustu. Krupi 
Dostarczył: MEDIASCAPE 
ul. Piwna 22/23, 80- je jdań: dE x 
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Głośniki Creative SoundWorks 
CSW 100 


Unieś się na fali dźwięku z Twoich 
ulubionych gier. Poczujesz dreszcz 
emocji płynący z tego zestawu 
głośnikowego najwyższej jakości 

Dwa głośniki stereo - satelity 

i oddzielny subwoofer, wbudowany 
wzmacniacz, 17W RMS, 100W PMPO, 
Bass Refleks idealnie pasują 

do naszych kart dźwiękowych. 





Karta dźwiękowa AWE64 


Po prostu najlepsza karta 

dźwiękowa na świecie. Niezrównana 
pod względem wydajności, możliwości 
i kompatybilności. Stereo, próbkowanie 
5 - 44.1kHz, 11 głosowa synteza FM, 
synteza POM EMU 8000, 64 głosowa 
polifonia. Żadna inna karta dźwiękowa 
nie współdziała z tyloma aplikacjami 


Sound Błaster i AWE64 są zastrzeżonymi znakami 
towarowymi, a SoundWorks, CSW100 - znakami 
towarowymi firmy Creative Technology Limited 


DATRONTECH 


Strength through Specialisation 





Datrontech Poland - wcześniej Datrontech Westwood 
- autoryzowany dystrybutor firmy Creative Labs 
awa, ul. Jagiellońska 74, 
5 28 30, fax +22 675 55 19, 
ch.com.pl. http://www.datrontech.com.pl 


CREATIVE LABS 


e-mail: info datroi 
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| 24 ZPR EL CWEJETA ZE UCZ ZNA KLEEO LUZ | X02 JADA ATKIN NLU ELNTEU TAN TE CYAL ATA U) 
UUCJZEWE SŁAW LEW LOT 74 BALLA ATI ZUIKO | 28>]7.V:] Kolej Kofej Glo] /-:P0):1:1 Gol PR:JKo[0]») AJ :lo/ I CYYT M ZUCH 
MOTK, SHADOW MASTER, SNOWBOARD KIDS, STEEP SLOPE SLIDERS, YOSHI'S STORY, TETRISPHERE, FIGHTER'S DESTINY, VS 
i wiele innych pozycji. Plakaty - ONE i STREET FIGHTER EX. Aż pięć razy Szkoła Przetrwania - BLOODY ROAR, ENEMY ZERO, DARK 
(oj [4 AJ N=] Kef fe 7.00 M: |»][ofefoj Ao) JTTA CELNE GA LAELEAAŁE) LUCCA ZAM CY ZN ICIELCJIA 


 AAJNYCZTO NAWE CETZ EL LENESUIENAEWCUCNINCECEJE 
się niewiarygodnie na całym świecie — także i w Polsce, gdzie liczba 
sprzedawanych miesięcznie egzemplarzy idzie już w tysiące (dane nie- 
YCIA LWA CEWCZZ SWZ OPO Coy ZATZUCN LEI 
połowę roku, może być więc mała posucha w marcu. Na szczęście uka- 
że się kilka pozycji, na które gracze powinni zwrócić uwagę. Będzie 
więc ALUNDRA, którą sprzedawać na europejskim rynku zamierza fir- 
ma PSYGNOSIS. To kolejna po SU- - == 

IKODEN i FINAL FANTASY 7 japoń- 

ska gra RPG, która przebiła się Ę- -_ 

przez niedostępne mury granic Kra- 

I PLONUCCEJAWIEWAI=IEICCWWECH 


ga merc to ask me again, łd 
lock ya inside of il untił me reached 
port! 


miody elf o imieniu. Alun- 
i KUCHLUOZ ZO EEN 
CENA CUJZLIENNOWIEJ CE] 
przed grożącą mu zagładą 


ze strony pradawnego demona, 

"= KSU rZZAW ZYC ONACU 
' BELUCZZECA ONET ENUCEUN AC 
ga i bardzo ładna, ale do tego się 

| Wr TYC EL AWLCJO 
tytutem wartym uwagi będzie RA- 
SCAL — i znowu PSYGNOSIS. Re- 
LELUWIECZEUJWYIEKWENOCUJE 
mówkę producenci podają niesa- 


mowite dane techniczne 
(CESE CECO eH 
niczne ładowanie), które 
AJAJEWIOSJCW ra 
w akcji. Lada dzień poja- 
wi się też DARK OMEN - 
CUCENAYZS CA UE 
popularnego na PSX cy- 
LUTBAZN WII; AZACH 
CA EUEWAY CAEN CZACIE CREW OCZACH 
ZZO OWANSZ ACR de 0 ETZ A YYLEWI ZO EWIENICACZUJA 
LEO EU EUZN:] Ko(e]r) 4-107 NW RCYY SA Z SCAN Cylz: Ce) 
SOLO CC Uefoloty ZLEW OZ OJCWPJA=I KOPA JIEICH 


4 STAR WARS: MOTK pe 


00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


swój slogan (mało a dobrze) 
LLLUEWAWIDN=YPIOSAN JCIE 
WALUCLOTAWYCEEKOWICNCJ ALEI 
Nintendo 64, ale za to jakie! 
Pierwszą pozycją będzie 
YOSHI'S STORY — druga część 


| ezśpletaiówki ze SNE- 
IDNZ OSTELINAU JA; 
 RUDUITe WORLD 2: 
YOSHI'S ISLAND. Gra pre- 
ENO ENTER CEWZEJY UA 
kolorowa .grafika, dosko- 
nała animacja i sprytne 
OEUEWA (EZ 
LUICNAIOENEZICUNANLACA 
opracowywaniu gry pomagał sam Shigeru Miyamoto, ojciec Hydraulika. 
. Drugą grą firmowaną przez wielkie „N” jest TETRISPHERE — oparta na 
zasadach nieśmiertelnego Tetrisa gra logiczna, ale o niej już pisaliśmy. 
Kolejne dwie gry to wyprodukowana przez KONAMI koszykówka NBA IN 


YOSHI'$ STORY w e SA 


11|740))|-SESESCUD 
LA OO ofe] 


„odnieść spory suk- | 


COS NIC NCNW 7. 
WZLEWNINCHCCJ *= 
ZAWCEISZTUKJCCN 
| ESWAUCWCENANCN 
sam koniec radosna 
wiadomość CIE) 
wszystkich miłośni- 
ków mordobić — Fl- 
(EL ROMPJ=CIINNA 
japońskie  trójwy- 

7 = LIELOWEN UCHA CTI 
w Europie przez firmę OCEAN 
prezentuje się bardzo dobrze 
IKOECZOWIETELOCENCEWICHWA 
SZENUOSSEWACUUE NU 
CO JTACACHIONENETCW ECA 
CZA CHULUEWAWZICUZZICH 
co techniczna, aby zatrzymać 
graczy przed telewizorem na 
wiele długich godzin. 


LKS WAUELZTNNEWCEJ 
żadnej gry na Saturna. Do- 
piero pod koniec kwietnia 
UEOCIJNUCIEWIUNEACE CZ) 
rewelacyjnych tytułów z Ja- 
ponii; napiszmy więc o nich 
już dzisiaj. Pierwszym tytu- 


tem będzie skonwertowany 

| ZZEMCJCUA [ej UEJZATej I 

| MP)" PRZ CC CJIEICJ 

strzelanina z mnóstwem 

zombiaków, robaków i in- 

nych pożeraczy ludzkich 

- wnętrzności. Gra będzie ob- 

sługiwać istot zakupiony przy okazji VIRTUA COP. Warto nadmienić, 
że shooter ten jest wielowątkowy, dzięki czemu może być kończony 
wielokrotnie i za każdym razem będzie odkrywać nowe lokacje. Drugą 
grą jest opracowywana przez twórców NIGHTS — zespół SONIC TEAM — 
BURNING RANGERS, w której gracz wcieli się w rolę przywódcy zespo- 


bu SEGRET SEAVIGC 455 


UMO YZ YTY NCU 

ków. Załoga będzie mieć 
CEECOWWANOJCZIANK=CA 
pożary będą ciągnąć się ć 
OZYAYCOLIJUZUNAKI=RN | 
GA rokuje sobie olbrzymie 
EOT EWAWCYELEKAYI UK 
tułem. Ostatnią grą jest 
WELENELUCWZ CWE! 
spragnionych miłośników 


CIE ACW ELAN ZAC 
|7.0074-1504P];7 (efe[o)/NCY (e7.1 
będzie tączyć oba te elemen- 
WAJELLEK CEC EKoz TA 
Oprócz latania na smoku 
i strzelania do wszystkiego 
co żywe, będą też inne ele- 
UEOWAUOCCY ZEN CĄ 
CLGYLICH ENEA AUCYCNICI 
pewno zaspokoją graczy. 
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Dawno, dawno temu, a może cał- 
kiem niedawno — pięć lat temu 
garstka zapaleńców założyła gaze- 
tę, która w zamierzeniach twórców 
miała podbić serca graczy 40-mi- 
lionowego kraju w sercu Europy. 
Po blisko trzech latach ciężkiej pra- 
cy i po ugruntowaniu swej pozycji, 
na wasze wyraźne życzenia i apele 
na świat przyszło wydawnictwo 
z ostro wyselekcjonowaną częścią 
materiałów z łamów „Secret Servi- 
ce” w formie książkowej. Tak na- 
rodziło się KOMPENDIUM WIE- 
DZY. Do dziś ukazały się trzy czę- 
ści periodyku i dodatkowo wzno- 
wienie numeru _ pierwszego. 
W przeciągu blisko 36 miesięcy 
ukazywania się w kioskach „Secret 
Service”, na jego łamach przedsta- 
wiono setki trików i tipsów, nie- 
wiele mniejszą liczbę opisów gier 
i savegamerów, dziesiątki waszych 
przezabawnych rysunków, wypo- 
wiedzi i innych drobiazgów. Nie 
wszystkie zdołały się dostać na 
strony miesięcznika, a coraz więk- 
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szy żal ściskał krwawią- 
ce serce redakcji na sa- 
mą myśl, że wasza twór- 
czość mogłaby zniknąć 
co najwyżej w naszych 
przepastnych sekretnych 
szufladach i nigdy nie 
ujrzeć światła. Najtęższe 
mózgi myślały dniami 
i nocami, co z tym fan- 
tem zrobić. Aż dnia pew- 
nego wymyśliły: wydaj- 
my książkę stanowiącą 
zbiór najlepszych doko- 
nań czytelników, nie za- 
pominając o autorach na stałe sku- 
pionych w redakcji. Po wielu tygo- 





INTERNET 


ponad 20 osób miej lub bardziej 
związanych z redakcją miesięczni- 
ka. Wysiłek włożony w pracę był 
tym większy, iż w czasie normal- 
nego ukazywania się gazety w kio- 
skach, autorzy, korektorzy i grafi- 
cy specjalnie pisali i poprawiali 
materiały premierowe lub te nie 
wykorzystywane wcześniej w ma- 
gazynie. Dzięki ich wzmożonemu 
wysiłkowi powstały trzy przepast- 
ne woluminy. 

Wydane na przełomie 1995 
i 1996 roku KOMPENDIUM sta- 


cotojest. 





nowiło niejako greatest 
hits numerów 1-32 
„Secret Service”, a za- 
razem „przetarcie” dla 
tego typu publikacji na 
rynku. Nikt, absolutnie 
nikt wcześniej nie zde- 
cydował się na wydanie 
tego rodzaju periodyku, 
przeznaczonego spe- 
cjalnie dla graczy. 

Na łamach pierwsze- 
go KW gościły między 
innymi: podstawy 
„grzebania” w plikach, 


LJ 


czyli savegamer, krótki 
wstęp do zdobywającej 


IU 


Gulashu !!!! ;P) historia turnieju 
MK3, ciosy i taktyki do wszyst- 
kich ówcześnie wydanych mordo- 
bić na PeCeta), ponad dwa tysiące 
trików i tipsów, Bergera historia 
wojskowości, wybór najlepszych 
superów z pierwszych trzech lat 
istnienia pisma a także lista na- 
zwisk wszystkich czytelników, 
którzy zaryzykowali i przysłali na 
adres redakcji swoje listy, kartki 
pocztowe. Całość uzupełniona 
Waszą radosną rysowano-pisaną 
twórczością. Nakład wyczerpał się 





w oka mgnieniu i pod koniec 1997 
roku, pod wpływem licznych bła- 
galnych głosów i gróźb dochodzą- 
cych z listów i telefonów, na rynku 
ukazało się rozszerzone wznowie- 
nie „jedynki” z poradnikiem dla 
początkujących'internautów. 
Mniej więcej po upływie roku 
światło dzienne ujrzało 352 zapisa- 
nych drobnym maczkiem stron — 
KwW2. Dzięki „dwójce” mogliście 
się dowiedzieć jak napisać prostą 
grę w asemblerze (dzięki zaanga- 
żowaniu Adriana Chmielarza), po- 
znać historię postaci występują- 
cych w trylogii MK i ich ciosy na 
wszelkie możliwe platformy sprzę- 
towe (Gulash), poszerzyć horyzon- 
ty w tematach: Sailor Moon (duet 
Mr.Root śz Aguś), wojska (dosko- 
nały jak zwykle Berger), lotnictwa 
(śp. KaYteck), pęcherza kopanego 
(Wicik), cyberpunku (Banana 
Split); znanych i lubianych Save- 
gamerów oraz trików i tipsów. Jed- 
nakże prawdziwym „gwoździem” 
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dniach wytężonej harówki, oficjal- | wasze serca i umysły p===f 
nie zaanonsowano na łamach gaze- | mangi pióra Mr.Roota -T) 


ty wydanie ponad 300-stronnico- 
wego woluminu zawierającego do- 
datkowo zdjęcia i dane osobowe 


i A'gusi, wydanie spe- 
cjalne najpopularniej- 
szego działu „Secret 
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Szanownej Redakcji. Service” — Kombat 
W przygotowaniach do wyda- | Kornera stworzonego 2 
wania kolejnych części KOM- | przez _Gulasha  — 


PENDIUM wzięło w sumie udział 


96 SS/KGB 


a w nim (dziale !!! nie 


programu (chodź trzeba przyznać, 
że i najbardziej ryzykownym kro- 
kiem) okazało się zamieszczenie 
szczegółowych przewodników po 
grach, jakie odcisnęły swoje piętno 
w pamięci zagorzałych użytkowni- 
ków PeCetów. Produktów uważa- 
nych za bliskie rzeczy doskonałej: 
COMMAND£ECONQUER, CI- 
VILIZATION2, ' COLONIZA- 
TION, JAGGED ALLIANCE, 
QUAKE, C$C: RED ALERT, 
SETTLERS2, SYNDICATE 
WARS, UFO, WARCRAFT2, Z. 
FAQ do wyżej wymienionych gier 
okazały się prawdziwym hitem — 
niekiedy na giełdzie do sprzeda- 


wanych płyt dołączano kserówki 
z opisami z KW2! 

Czas płynął nieubłaganie, poka- 
zywały się nowe gry, zdobywając 
wasze uznanie, inne odchodziły 
na śmietnik historii, nastąpił nie- 
wiarygodny rozwój sprzętu i In- 
ternetu, część osób związanych 
z SS i KW postanowiła założyć 
własną gazetę, zmieniał się stan 
cywilny redaktorów... 

Na początku roku: pańskiego 
1998, na rynku pokazało się nasze 
trzecie „dziecko”. Bobas, podob- 
nie jak jego starszy brat ma 176 
kartek, a na nich m.in. nieśmier- 
telne Savegamery, Manga Room, 
poradnik początkującego stratega 
— dzieło palców Decybeliusza, 
trzynaście zajmujących ponad 
170 (!!!) stron poradników, kilka 
opowiadań, dla rzeszy fanów Star 
Wars zamieszczono opis RPGów 
rozgrywanych w wyżej wymie- 
nionym świecie, ciąg dalszy prze- 
wodnika po globalnych zasobach 
sieciowych, gry online, a dzieło 
wieńczy spis polskich providerów 
Internetu. 

Dotychczas wydane KOMPEN- 
DIA WIEDZY to ponad 1000 stron 
rzetelnych i 100% pewnych infor- 
macji stworzonych przez nas spe- 
cjalnie dla Was. Nadzieje na przy- 
szłość rysują się w różowych bar- 
wach — być może już pod koniec 
bieżącego roku, w okolicach 
Gwiazdki na wasze półki trafi 
czwarta część KW. 

Tymczasem można zamówić 
wszystkie trzy książki korzystając 
z kuponu na str. 108-109. 


Michał Gołębiowski 


kompendium — dzieło podręcz- 
ne zawierające skrócony zarys ja- 
kiejś dziedziny 

wiedza — ogół wiadomości zdo- 
bytych dzięki uczeniu się 
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Ostatnio grałem trochę w UBI- 
KA. Niestety. Niestety nie dlate- 
go, że gra była kiepska — zapowia- 
da się rewelacyjnie (przekonajcie 
się sami — na aktualnym SS CD 
cztery misje z pełnej gry), ale... 
Niestety, UBIK w sposób bardzo 
swobodny czerpie z powieści Phi- 
lipa K. Dicka pod tym samym ty- 
tułem, raczej wykorzystuje pewne 
elementy świata przedstawionego 
niż bazuje na jej fabule. To już nie 
to, co BLADE RUNNER, który 
w sposób doskonały zazębiał się 
z filmową adaptacją wcześniej- 
szej, słynnej powieści Dicka, choć 
może nie tak dobrej jak film Ri- 
dleya Scotta czy nawet jego póź- 
niejsza książka „Ubik”. Muszę się 
przyznać, że lubię Dicka, lubię 
kreowane przez niego wizje schi- 
zofrenicznie wykręconych świa- 
tów—labiryntów, w których boha- 
terowie błądzą bez szans na odna- 









0T0 KOLEJNĄ 
SPRAWA „KTORĄ 
ŁĄSŁUGDIE NA 
UMIESZCZENIĘJ 
W ARCHIMUM / 


rys. Bartosz Ostrowski 


WAEŚZCIE ZNALAZŁEM 
OBCYCH . HMM... 
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lezienie wyjścia. Nota bene naj- 
bardziej cenię sobie „Valis”, choć 
jest raczej mało prawdopodobne, 
by ktokolwiek zechciał przerobić 
ją na grę komputerową, nawet 
przygodówkę. Bardziej wdzięcz- 
nym tematem na grę byłby literac- 


ki debiut Dicka „Słoneczna lote- 
ria” lub jego powieść „Trzy styg- 
maty Palmera Eldritcha”. 
Pozwolę sobie na małą dygre- 
sję. Nie wiem czy wiecie, że Phi- 
lip Kindred Dick chorował nie tyl- 
ko na serce, ale również miał kło- 
poty z psychiką (swoją drogą, 
trudno byłoby uwierzyć, że po- 
dobne książki mógł napisać czło- 
















wiek normalny). Jako ciekawost- 
kę podam, że obiektem jego manii 
prześladowczej był nie kto inny 
jak nasz rodak, znamienity twórca 
s-f i futurolog, Stanisiaw Lem, na 
którego Dick pisał donosy do FBI, 
skarżąc się w nich, że Lem'zamie- 


rza m.in. zmonopolizować litera- 
turę fantastyczną na świecie. 
Recenzja UBIKA dopiero za ja- 
kiś czas, więc nie ma co dryfować. 
W bieżącym numerze jest kilka ar- 
tykułów, na które chciałbym zwró- 
cić waszą uwagę. Przede wszyst- 
kim obszerna recenzja przygo- 
dówki BLACK DAHLIA. Na peł- 
nych trzech stronach Krupik roz- 
wodzi się nad zawiłościami scena- 
riusza, wysokim stopniem kompli- 
kacji zagadek, fenomenalnym kli- 
matem i intelektualnymi rozterka- 
mi bohatera, w którym zdążyła się 
już zakochać. Nie mniej ważna 
jest recenzja WARHAMMER: 
DARK OMEN, kontynuacji kulto- 
wej strategii SHADOW OF THE 
HORNED RAT (SS'33) dla 


SPROSTOWANIE 


W poprzednim numerze myl- 
nie podaliśmy informacje o dys- 
trybutorze gier firm ACTIVI- 
SION i MINDSCAPE. Jest nią 
firma Optimus, która będzie dys- 
trybuować bądź już ma w sprze- 


daży następujące tytuły opisane 
w SS54: WORLD LEAUGE 
BASKETBALL, CREATURES 
LIFE KIT, NIGHTMARE CRE- 
ATURES, ZORK GRAND IN- 
QUSITOR, FINAL LIBERA- 
TION i STEEL PANTHERS 3. 
Za pomyłkę przepraszamy. 
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wszystkich miłośników Starego 
Świata. Trójwymiarowe pole bi- 
twy jest śliczne, jednak czy gra za- 
dowoli fanatyków? — zastanawia 
się C(w)alineczka. Z kolei zwolen- 
nicy brutalnych rozwiązań powin- 
ni być usatysfakcjonowani pierw- 





szą częścią listy ciosów i historii 
postaci do VIRTUA FIGHTER 2 — 
to marcowy temat rubryki Kombat 
Korner. W Imadle rozpoczynamy 
historię przygód dzielnej Lary 
Ww TOMB RAIDER 2, rozgryzamy 
też najnowszy tytuł Kalisto — NI- 
GHTMARE CREATURES. Nie 
do przegapienia jest też strona 
103, na której zamieszamy listę 
szczęśliwych zdobywców nagród 
z „astrologicznego” Konkursu No- 
worocznego. 

Hunter 


ATU H:y42 


CO TO JEST KW 





Ja brzoza, ja brzoza, odbiór. 
QUAKE 2 cieknie rurą po lewej, 
odbiór, jak cię widzę tak cię słyszę, 
a dycha stoi, jak stała, odbiór, ma- 
my tu bigos z cenami kompendiów 
wiedzy, za łby biorą się miłośnicy 
platform PC vs. Mac, odbiór... 
UFOjcie i poziemskie cywilizacje 
na horyzoncie czy mnie słyszysz...? 
Reszta w normie. 

Dec. 
.©.cee. 

Ludzie!!! Ile właściwie kosztuje 
„Kompendium Wiedzy 3”? W nie- 
których sklepach jest po 21 pln, 
w innych (EMPiK) po 23. Kumpel 
zamówił u was podobno za 16, 90 
pln. Jaka jest prawdziwa cena? 
WESPAZJAN, Wołomin 

Redakcja rozprowadza kompen- 
dium za pośrednictwem odbiorców 
hurtowych oraz wysyłkowo. Nasza 
redakcyjna cena to 13,90 plus 3 pln 
pokrywające koszty przesyłki. Zale- 
camy cenę nie przekraczającą 16,90, 
ale nie jesteśmy w stanie kontrolować 
narzutu poszczególnych handlow- 
ców. Stąd zapewne różnice w cenie 
„KW 3”. Mamy obecnie wolny rynek 
i ceny są różne, jednak jakże zaskaku- 
jące bywają metody walki o pozyska- 
nie klienta. Zamiast wabić go ceną 
niższą, próbuje się zrobić to przy po- 
mocy tej wyższej. Zapewniamy, że 
bez względu na cenę, zawartość każ- 
dego egzemplarza jest taka sama. 

ec. 

Zrezygnowałem z pisania do was 
codziennie, bo byście mi filtr założyli 
(piszę więc co drugi dzień)! Uważam, 
że net powinien służyć nie tylko jako 
reklama waszego pisma. Powinniście 
zamieszczać tam artykuly z SS, aby 
można było sobie poczytać bez opóź- 
nienia (oczywiście nie chodzi mi 
o cały magazyn, ale o kilka recenzji 
i opisów). Jaki musi być mój tekst 
(recenzja, opis, esej), aby został wy- 
drukowany w SS!? SosnA 

Nie zamieszczaliśmy pełnych re- 
cenzji w trosce o rachunki telefonicz- 
ne potencjalnych odwiedzaczy — czy- 
telników. Ostatnio chyba zakup no- 
wego numeru wychodzi relatywanie 
taniej niż kilkanaście minut czytania 
wsieci, ale jeśli jest taka potrzeba... 

Staramy się nadążyć z najświeższy- 
mi tytułami, więc ze względów termi- 
nowych nie praktykujemy zamieszcza- 
nia tekstów czytelników w SS, raczej 
na naszych stronie WWW lub CD. Po- 
za walorami stylistycznymi i meryto- 
rycznymi natomiast, tekst musi być 
w formie elektronicznej (na dyskietce 
lub w mailu), bo wymarli ostatni wkle- 
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pywacze. Powinien poruszać sprawy, 
które nie znalazły się w SS. Solutiony, 
niecodzienne recenzje, inne punkty 
widzenia itp. są mile widziane, ale 
uprzedzam, że o publikację nie jest ła- 
two. 

e. 

Od niedawna jestem posiadaczem 
konsoli PSX. W jaki sposób poprze- 
łączać kable do telewizora, żeby na- 
grać grę na video? MACIEJ, Kórnik 

Jak to zwykle bywa w sprawach 
audio-video, potrzebny jest odpo- 
wiedni kabelek. Musisz wyjść z kon- 
soli sygnałem wizyjnym tak jak zwy- 
kle (cinch) i wejść do magnetowidu 
(cinch? Euro? = to zależy od modelu). 
Potem jeszcze rzucić sobie podgląd 
z video na telewizor i już możesz 
grać. Po kabelek musisz wybrać się 
do specjalizowanego sklepu, ale 
wcześniej przerysuj jak wyglądają 
wszystkie gniazda znajdujące się z ty- 
łu magnetowidu. 

e... 

Ten QUAKE 2 nie daje mi spać. 
Mam pytanie do Gulasha: Co nowe- 
go wniósł QUAKE 2 do gier tego ga- 
tunku? Przecież to sequel, tyle że 
ulepszony. Oczywiście nie chcę złego 
słowa powiedzieć o Q2, ale 10/10 to 
totalna pomyłka! DAREK, Zamość 

Jestem przeciwny 10 dla QUAKE 
2. Wyszło mi, że zasługuje najwyżej 
na 6/10. Muzyka cienka, grafika 
dziwna, tylko arsenał broni jest po- 
kaźny. Twarz bohatera wygląda jak 
pyszczek chomika, ponadto gra razi 
nierealnością walki. BART, Lublin 

Mawiają, że absolutna zgodność 
opinii może zaistnieć tylko w 3 przy- 
padkach — na cmentarzu, w szpitalu 
dla umysłowo chorych i w państwie 
totalitarnym. Ponieważ w SS, jak 
ufamy, żaden z powyższych przy- 
padków jeszcze nie zaszedł, Gulash 
pozwolił sobie ocenić grę wyżej niż 
ustawa przewiduje. Multiplayerowo 
Q2 zapowiada się równie atrakcyj- 
nie jak Q1, a graficznie jest lepszy, 
choć może nie doskonały. Jednak 
pamietajmy, że doskonałość to wra- 
żenie razy możliwości techniczne 
w danym momencie, więc relatyw- 
nie ta „dziesiątka” powinna się zde- 
waluować wraz z postępem i osią- 
gnięciami. Czy coś wniósł? A czy 
niczego nie wniósł? Trudno okre- 
slić. Nie fetyszyzujmy zatem liczb 
dwucyfrowych, tylko traktujmy je 
jako kolejny kamyk w ogródku na- 
szej wiedzy o grach. Obecnie QU- 
AKE 2 jest najlepszą strzelanką do- 
omną, a to oznacza grę wszech cza- 


| sów. I niewiele w tej kwestii zmienią 





zastrzeżenia — np. że projekty posta- 
ci są nieciekawe. 
©... 

Być może wiecie, a jak nie to już 
wiecie. USA i Wielka Brytania ofi- 
cjalnie ogłosiły, że zaczynają po- 
szukiwania cywilizacji pozaziem- 
skich. Zbudowali 80-metrowego 
satelitę i od marca br. zaczynają. 
Ma to trwać przez 10 lat i w ciągu 
tego czasu zamierzają zbadać 2000 
gwiazd. Ciekawe, jaki jest tego 
sens, bo jeżeli coś znajdą, to i tak 
nie powiedzą. MACIEK 

Ale prasa ma o czym pisać i jest na 
co wydawać pieniądze podatników 
oraz o czym kręcić seriale. Także 
wielu badaczy skończy z poniewierką 
i bezrobociem, bo będzie mogło pod- 
jąć pracę zawodową, jeżeli nie na tym 
satelicie, to na ziemskiej stacji pod- 
glądającej satelitę. Jak wykryją nawet 
jakichś kosmitów, to co? Wyobrażają 
sobie, że ci powitają nas słowami: 
„Czółko Ziemiańszczaki, dzięki, że 
nas wykryliście, bo sami byśmy nie 
wpadli, żeby wykryć was, choć mamy 
sto razy lepszą technologię. Tylko 
u nas nikt nie wierzy w UFO”? 

A co będzie, jeśli wolą Stwórcy 
owiani legendą kosmici będą włocha- 
tymi prymitywami budującymi swą 
cywilizację dopiero w epoce kamie- 
nia łupanego albo gorzej — okażą się 
ewoluującymi rozwielitkami na ja- 
kiejś prowincjonalnej planecie? Te 
miliardy dolarów przeznaczonych na 
badania pójdą w błoto. Oni nie będą 
mieli pojęcia o podróżach między- 
gwiezdnych, dla nas ich planeta okaże 
się zbyt odległa i przygotowane klatki 
w ZOO będą świecić pustkami, nie 
przynosząc dochodów. Pamiętajmy 
o tym, że stereotyp kosmity posiada- 
jącego bajeczną technikę i superno- 
woczesne komputery, na których QU- 
AKE 2 chodziłby bez akceleratora, to 


wymysły spragnionych sensacji 
ziemskich twórców s-f. 
eee. 


Chcę się pobawić na lepsiejszych 
symulatorach lotu (wiesz, F22, 
MSFS98, F16 itp.), a moja ATI 
Mach 64 IMB trochę nie wyrabia na 
zakrętach (zwłaszcza z P133). Chcę 
sobie kupić dobrą kartę graficzną. 
Kombinuję tak: STB Velocity 128 
i do tego Diamond Monster. Czy to 
warto? Drogie. W jakimś sklepie 
sprawdzałem, to wychodzi 17 baniek. 
PAWEŁ, Warszawa 

OK, masz P133, a to już nie jest 
źle. MMX nie tak bardzo potrzebny. 
Za to koniecznie 32 MB RAM, jeśli 
jeszcze nie masz. Teraz tak: symula- 
tory dzielą się na takie z obsługą ak- 
celeratora (3Dfx) i bez obsługi. 

Chyżość gierki zależy od tego, jak 
jest generowany teren — czy jest to 
true 3D czy jakieś sztuczki. Z reguły 
sztuczki dają to, że jest dobra grafika 
i niezła szybkość bez akceleratora, 
gdy jednocześnie brzydsza gra (i go- 
rzej napisana) chodzi bez akceleratora 
wolniej. Kartę graficzną masz dobrą, 
nie musisz zmieniać. STB nic tu nie 
da, wynalazki typu Matrox też nie. 





Żadne nie mają bowiem sprzętowej 
akceleracji 3D, natomiast sztuczek 
przyspieszyć się w ten sposob nie da. 
Oczywiście, najlepiej mieć P233 
MMX, (może już niedługo), bo ceny 
spadły. Upewnij się, czy masz 32 MB 
RAM i dokup Monstera (poniżej 6 ba- 
niek). Wtedy już na pewno nie będzie 
ci groziło nabawienie się kompleksu 
małego komputera. Acha, do niektó- 
rych gier sztuczkowych wychodzą 
później patche na 3Dfx i zaraz jest 
świetnie. Z, ostatnich simów najbar- 
dziej polecam MSFS98, FLIGHT 
UNLIMITED 2 oraz LONGBOW 2. 
ALE 
UUUAAAAA! Czytając opis do 
STREETS OF SIMCITY w SS'54 
doznałem ciężkiego porażenia ukła- 
du nerwowego. Od kiedy to „Gar- 
bus” ma silnik z przodu?! Z przodu 
to możecie mu wsadzić... walizkę, bo 
tam jest bagażnik. Jak przeczytał to 
mój „Garbus”, to myślałem, że się 
w garażu ze śmiechu przekręci (czy- 
tamy razem SS). Uważam, że należą 
mu się oficjalne przeprosiny (w tele- 
wizji z kwiatami). KRZYSZTOF 
Wszystko wskazuje, że wskutek 
nadmiaru stłuczek, silnik przemieścił 
się do przodu. A poważnie, sprawa 
wygląda tak: opis się zgadza z rzeczy- 
wistościa grową, no, prawie się zga- 
dza. W grze owej nie ma klasycznego 
"Garbusa, model został w recenzji 
nazwany roboczo „Garbusem”, bo 
cholernie podobnie wygląda, nie jest 
natomiast takim samym samocho- 
dem, jak ten twój garażowy. Jest zu- 
pełnie innym garbatym pojazdem wy- 
posażonym w... silnik z przodu. 
Gracz uczy się przez całe życie, fanta- 
zja twórców nie zna granic, a rzeczy- 
wistość wirtualna myli się z tą za- 
okienną. Oficjalnie przepraszamy za 
nieuwzględnienie typów garbatości 
pojazdów samochodowych, na drugi 
raz dopytamy wielbłąda. 
eee. 
Co to dokładnie jest ,„DVD” i czym 
się różni od CD ROM? PERKI 
Zajrzyj do Przecieków w SS'47, 
a dowiesz się, że to nowy, nadchodzą- 
cy standard zapisu danych na płytce 
kompaktowej, prawie identycznej jak 
zwykła. Wymaga czytnika DVD 
ROM a jedna płytka mieści 4.7 GB 
danych, podobno ma zastąpić także 
kasetę wideo. Mamy już pierwszą grę 
na DVD — jest nią OVERSEER. Opis 
za miesiąc! 
| 
Cześć! Jest to wiadomość do Ano- 
neema dotycząca jego projektu. Nie- 
stety, musze cię zmartwić. Twój po- 
mysł dostał się jakimś cudem w ręce 
firmy Plawa (Germany). LogiStik. — 
tak nazywa się to urządzenie, ma ko- 
lor szary z niebieską gałką, zostało 
wyprodukowane w Czechach i kosz- 
tuje 27.52 pln. Od kilku miesięcy ja 
i mój kolega używamy tego z powo- 
dzeniem. Sorry! LOBQO, Zabrze 
O czym dziś człowiek pomyśli, ju- 
tro to coś już znajdzie w muzeum. 
Postęp jest nieuchronny i samobój- 
czy, bo przy takim tempie wdrażania 
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w życie wynalazków do muzeum za- 
czną trafiać wnet gołe pomysły. 
Ostatnio nawet dyskutowaliśmy wy- 
danie numeru kwietniowego zamiast 
marcowego, żeby wyprzedzić kon- 
kurencję i przekroczyć dotychczaso- 
we granice postępu. 
| ME 

Piszę w związku z listem ALCHE- 
MICA z SS'54 i waszej odpowiedzi 
na niego. „No cóż, wniosek z tego je- 
den, musimy bardziej. popracować 
nad trafieniem w gusty księży”, a ja 
wam mówię, że nie wszyscy księża to 
megasztywniacy. Parę tygodni temu 
zauważyliśmy u jednago naszego 
księdza na biurku... FIFA” 98!. Po 
wymianie zdań na temat tej gry, za- 
proponowaliśmy księdzu pojedynek 
w m-player i się zgodził! Niestety, 
zjechał mu się modem i przynajmniej 
do jego następnej wypłaty nici z pobi- 
cia (w necie) księdza:) RADAR 

Mieszkańców plebanii nie należy 
uważać za czytelników straconych. 
Dowód to, że już trafiamy w gusta 
niektórych duszpasterzy. Nie zawa- 
hałbym się nazwać tej grupy elitą 
i przestrzegam cię RADARZE przed 
hurraoptymizmem towarzyszącym 
zapowiadanemu pojedynkowi 
m-player. Awaria modemu może być 
zaledwie wymówką, która ciebie 
uśpi, a księdzu da czas na doszlifowa- 
nie formy. Przygotuj się lepiej na za- 
żarty pojedynek, gdyż życie duszpa- 
sterskie stwarza wiele okazji do inten- 





sywnego treningu z wiernymi. Ogra- 
nie i znajomość różnorodnych stylów 
raczej będą przechylały szalę zwycię- 
stwa na stronę twego rywala. 
| ©... 

Jestem waszym stałym czytelni- 
kiem od poczatku istnienia pisma, 
a konkretnie od numeru 03. Piszę 
do was, ponieważ chcę dotknąć jed- 
nego problemu. Mianowicie zauwa- 
żyłem, że od jakiegoś czasu okładka 
SECRET SERVICE jest trochę 
krótsza niż jego reszta (o ok. Imm), 
co przy nakładzie 158 tys. egzem- 
plarzy wynosi 158 metrów papieru, 
nie licząc farby drukarskiej! (jeśli 
się nie pomyliłem!) Panowie! Glo- 
balnie rzecz ujmując, dochodzę do 
konkluzji, iż za zaoszczędzony pa- 
pier powinniście druknąć coś co- 
olowego, np. mój list or something 
;). Kumple będą mi zazdrościć! Jak 
nie, to chcę mój lmm okladki z po- 
wrotem, winnych ukarania i za- 
dośćuczynienia! Bo naślę na was 
moją babcię (120-120-120) i będzie 
płacz i zgrzytanie zębów... LO- 
OKAZ, Piotrków Kujawski 

List leci właśnie powyżej, połowa 
redakcji z linijkami sprawdza słusz- 
ność twoich pomiarów, wyniki nie są 
jednoznaczne, więc dopóki tego nie 
sprawdzimy, innych coolowych dru- 
ków nie będzie. Poza tym, co nie- 
ustannie jest coolowe, oczywiście. Na 
przyjęcie babci jesteśmy natomiast 
przygotowani. Sami się niecierpliwi- 


Widać, że feriowo ostatnio było, bo belfer- 
ska twórczość podupadła. Twórczość episto- 
larna za to kwitnie w formach zmutowanych 
najczęściej, ale zawsze. Dec. 

refleksje — Wiecie co? Co to za pomysł nazy- 
wać pinballa „Jaja ze stali” (BALLS OF STE- 
EL); Wprowadźcie comiesięczne rozkładówki 
z rozebranymi komputerami. Chwała wam, żół- 
to-czarne strony. Dużo tekstu mało bzdur i tak 
ma być! Dość komercji — koszulki, bluzy, plecaki 
— co za baran to wymyślił? Niedługo będą staniki 
SS, kalesony SS, gacie SS itp.; Kumpel zwario- 
wał na punkcie Lary. Nawet w majtki wkłada so- 
bie jej zdjęcia. Napiszcie mi adres Lary!; Ostatnio 
w dwutygodniku „Cogito” znalazłem artykuł pt. 
„Zagrożenie z komputera”, w którym dr Lubomi- 
ra Szwadyn prowadząca grupy terapeutyczne dla 
uzależnionych od komputera w Centrum Odwy- 
kowym „Dziupla” oświadczyła: „Osoba, która 
spędza dwie godziny więcej przy komputerze, niż 
wymaga tego jej praca zawodowa, powinna zgło- 
sić się do psychiatry na leczenie”; 

Mam małego brata — istny Dracula. Jest 
nieznośny, ale za to winię siebie. W sobotę 
wyjeżdżał do cioci, a że ma ulubioną grę, po- 
wiedział: Jak się coś stanie z Mortalem, to 
wpieps; W ostatnim dziale listów Decybeliusz 
pytał się, czyj plakat chcielibyśmy w SS. Ja 
chcę Krupik! Gulash to konsolowiec i do tego 
się wypalił. Sub Zero już mnie nie wzrusza. 
Larę widuję codziennie. Ale Krupik widzia- 
łem tylko na dwóch fotografiach [może mały 
pictorial? — dop. Dec.]. Chcę Krupik!!! P.S. 
Tak poza tym to Krupik pisze najlepsze artku- 
ły. „Czarne okulary” i recenzja KiT'a były 


pierwsza klasa. Zatrudnijcie więcej dziewczyn 
w redakcji, to może ożywią atmosferę; 

Z rozmów mailem — Demolowałeś Spodek? 
Nie nie mówili o ŁKS... Dużo ludzi straciliście? 

— Demolowałem. O ŁKS nic nie mówili, co 
sam później z niemałym zdziwieniem zauważy- 
łem. Nie wiem dlaczego, bo chociaż było nas 32 
z Łodzi + 70 z Tych, czyli najmniej, to od razu 
demolkę wszczęliśmy. Przedstawię ci nasz kalen- 
darz imprezy: 1 — Wysiadamy w Katowicach 
z pociągu i kierujemy się w obstawie do Spodka. 
2- W połowie drogi zauważyliśmy grupkę GKS 
Katowice w szalach, nie namyślając się wiele, 
gonimy ich ładny hektar, ale wychodzi nieznajo- 
mość miasta. 3 - Podchodzimy do Spodka 
i z marszu atakujemy Ruch Chorzów stojący 
przed wejściem (3000 osób), a kiedy już zagonili- 
śmy ich do środka, kierujemy się na Odrę Wodzi- 
sław i Raków Częstochowa (mają zgodę). Tu na- 
stępuje dłuższa wymiana „poglądów” i zagania- 
my ich do środka. 4 — Wpadamy do Spodka i ście- 
ramy się z Ruchem na schodach. Straty Ruchu, 
oprócz stłuczeń i takich tam — zniszczone gardło 
jednego z nich. 5— Po wejściu na nasz sektor oka- 
zuje się, że siedzimy na samym dole a nad nami 
jest Odra i Raków. Wytrzymujemy chyba godzi- 
nę całą, a potem demolka, przez którą przerwano 
zawody. 6. Straty: I) ŁKS: 0, II) Tychy: złamana 
ręka. To na tyle ze Spodka. Nas nie pokazywali 
chyba dlatego, że kamery nie z tej strony pousta- 
wiali, a nikt sobie nie może wyobrazić sytuacji, 
w której 100 rzuca się na 3000; 

kawały z brodą — Do zegarmistrza przy- 
chodzi klient z reklamacją: 

— Proszę pana, on teraz tyka! 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





my — czy uda jej się odbić ów zawie- 
ruszony milimetr okładki? 


LIST MIESIĄCA 


Na ostatniej lekcji informatyki 
krzyknąłem: „Ale ten Macintosh to 
gówno!” Na co pani powiedziała, że 
to nie jest gówno, że wszystkie poważ- 
ne pisma, jak „Popcorn”, „Bravo” 
i „Cosmopolitan” są składane na Ma- 
cach. Powiedziałem, że te pisma to 
szmatławce. Na pytanie, co nie jest 
szmatławcem, powiedziałem, że SS. 
Pani powiedziała, że pracujecie na 
Macach. Prawie padłem ze śmiechu. 
Kumpel mnie powstrzymał przed ak- 
tami agresji na nauczycielce. Przecież 
nie pracujecie na Macach, prawda? 
MISIEK, Warszawa 

Jabky ci to powiedzieć... czasy 
Guttenberga minęły i... Musisz 
być dzielny, bardzo dzielny. 
Wprawdzie okrzyk, który zapisa- 
łeś w liście często gości na ustach 
kolegi Jacentego — detepowca, ale 
nie zmienia to faktu, że ten sam 
Jacenty siedzi za ogromnym mo- 
nitorem  Macintosha... żyjesz? 
Chyba będziesz musiał wysko- 
czyć do pani informatyczki z ro- 
ślinnością ozdobną, pamiętaj że 
jest uciążliwa w transporcie. Mo- 
że za czas jakiś chłopaki przesiąda 
się na inne stacje, ale na razie, hm 
pociesz się, że dział, redakcyj- 
no-tekstowy działa na PeCetach. 





To chyba właśnie o to chodzi... 

— Niezupełnie. Gdy go przyniosłem do na- 
prawy, to był barometr...; 

z ostatniej chwili — Legionowo. Na trasie 
E4 pijany kierowca hulajnogi, jadąc z nad- 
mierną prędkością staranował konwój TIR-ów. 
Sześciu kierowców zginęło na miejscu, czte- 
rech z ciężkimi obrażeniami trafiło do szpitala. 
Kierowcę hulajnogi ze złamanym palcem u no- 
gi przewieziono do izby wytrzeźwień. 

mądrości belferskie — uczenica piszczy ba- 
lonem i je hipsy na lekcji, nie dając mi prowa- 
dzić lekcji (germanistka); bohater na końcu 
zniknął w mrokach świateł; była to wyspa po- 
łożona daleko od morza; kwas masłowy wy- 
stępuje w pocie czoła; 

wykręty — INTEL — Irytująco Namolni 
Technicy Elektroniki Lutowanej; WINDOWS 
— Wielce Interesująca Nakładka Doskonale 
Opóźniająca Wszystkie Sprawy; MS-DOS — 
Mistrzowski Sposób Dobijania Operatorów 
Sprzętu; IBM PC AT — Imitująca Biurową 
Maszynę Pospolita Chałtura Aroganckich 
Technokratów; 

przekręty - POSTAL — Listonosz ze stali; 
DARK EARTH — Afryka; DOGDAY - Dzień 
policjanta; ALIENS ONLINE — www .ssonli- 
ne.com.pl; STAR TREK: FIRST CONTACT 
— Stare Pryki i ich pierwszy raz; STAR TREK: 
NEXT GENERATIONS — Stary Pryk i jego 
pierwsza wpadka; MECHCOMMANDER - 
Zarządca rozwoju mchu; AGE OF EMPIRES 
— latka lecą CONSTRUCTOR — Adam Słodo- 
wy; AGE OF WONDERS — Z wiekiem coraz 
brzydsza; NHL OPEN ICE — Otwarta budka 
z lodami; NUCLEAR STRIKE - Strajk 
w Czarnobylu; DREAMS TO REALITY = 
Chodzę z Pamelą!; JUNGLE STRIKE — Gło- 
dówka protestacyjna naturalnego środowiska; 
GOLGOTHA — Wkurzony indyk; OUTPOST 
= Koniec postu. 

różności — Gołota częściej wygrywałby 
walki, gdyby nie blokował tak często twarzą; 

"doszło już do tego, że nawet nie myślę 
o PLC...” pozdrowienia dla Dark City; Niech 
Sieć będzie z Wami. 
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Szukasz konkretnych plików, 
e-maila do cioci z Ameryki (tej od 
wybielAce), wiadomości z grup 
dyskusyjnych? Głowa do góry! - 


Ilość oprogramowania, różnego 
rodzaju plików dostępnych w Inter- 
necie przyprawia o zawrót głowy — 
są to setki bajtów! Kiedy dokładnie 
wiemy, czego nam potrzeba, poja- 
wia się inny problem — jak znaleźć 
w gąszczu światowej „pajęczyny” 
dany program wśród tylu serwerów 
rozsianych po całym globie. Archi- 
wa zawierające pliki większości 
znanych programów znajdują się na 
więcej niż jednym serwerze — do- 
brze jest wtedy znaleźć zlokalizo- 
wany jak najbliżej nas lub najszyb- 
szy — skraca to czas pobierania pro- 
gramu, a co za tym idzie, obniża ra- 
chunki telefoniczne. 

Cóż więc począć? Należy urucho- 
mić system przeszukiwawczy zaso- 
bów Netu. Można do tego użyć jed- 
nej z wielu przeglądarek www 
(Yahoo, AltaVista, Chip), jednak naj- 
lepszy efekt przynosi korzystanie ze 
specjalnego systemu pokazującego 
miejsce plików wyszukanych na pod- 
stawie nazwy lub opisu. Usługi tego 
typu w Internecie to domena Wielkiej 
Trójki: FTP Search (http://ftpse- 
arch.ntnu.no/ftpsearch) /2 obrazki/, 
Shareware.Com(http://www .share- 
ware.com) oraz Filez (http://www fi- 
lez.com). Największą skuteczność 
gwarantuje podanie dokładnej nazwy 
poszukiwanego pliku — jeśli go jed- 
nak nie pamiętamy, wystarczy wstu- 
kać „nazwę — hasło” i liczbę ograni- 
czającą znajdowane programy. Po 
odpowiednim „czasie namysłu”, wy- 
szukiwarka podaje wyniki — nazwy 
i rozmiary poszukiwanych rzeczy 
z odpowiadającymi im adresami 
FTP. Wystarczy już tylko wybrać ten 
najbardziej nam odpowiadający i po 
jakieś chwili czasu ściągnąć niezbęd- 
ny dla naszych potrzeb program. 

Wraz z prężnym rozwojem Inter- 
netu, w postępie geometrycznym ro- 
śnie liczba stron www. Gigantyczna 
ilość stron powoduje, że wpisanie ja- 
kiegokolwiek „słowa — klucza” w ja- 
kiejkolwiek wyszukiwarce przynosi 
idącą w tysiące liczbę znalezionych 
adresów. Dziesiątki tysięcy nie róż- 
niących się zbytnio od siebie stron po- 
święconych np. QUAKOWI, to istny 
horror dla „zielonego” internauty. 








Podobnie jest w przypadku „wy- 
szukiwarek” FTP. Z pomocą przy- 
chodzą specjalnie pisane na takowe 
potrzeby systemy katalogujące i od- 
najdujące osoby „żyjące” w sieci 
tzw. White Pages. Za ich pomocą 
możemy znaleźć _ zapomniany 
e-mail, sprawdzić czy kolega nie 
założył sobie strony www itp. 
Z drugiej strony, jeżeli chcemy 
upewnić się, że każdy będzie mógł 
nas łatwo znaleźć i nawiązać kon- 
takt, dobrze jest przetestować syste- 
my White Pages ze względu na wła- 
sne nazwiska. W przypadku nie 
znalezienia naszego e-maila przez 
wyszukiwarkę, zazwyczaj można 
ręcznie dodać swoje dane do bazy. 
W tym celu wypełnia się specjalny 
formularz, który w razie nagłej po- 
trzeby można „od ręki” zaktualizo- 
wać. Wszystkie czynności są łatwe. 
Nie trzeba za nie płacić! 


jący „wejście” także 





przez serwer Polboxu | 





(http://www .polbox. 
pl/98mailsearch.html) 
czterojęzyczny _ sys- 
tem pozwalający na 
podstawie / imienia, 
nazwiska oraz opcjo- 
nalnie miasta i kraju 
wyszukać e-mail da- 
nej osoby lub jej adres 
i telefon. Wspomnia- | 
ny wcześniej Internet 


Address Finder (http: RE iaf. net) 


podobnie jak KtoGdzie „szpera” po 
nazwiskach użytkowników o podob- 
nie brzmiących godnościach. IAF 
oferuje użytkownikom interface w 6 
językach. 

By nie zaprzątać sobie głowy za- 
pamiętywaniem dużej ilości adre- 
sów, programiści wpadli na genialny 
w swej prostocie pomysł — stworzyli 
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a program obsługujący pocztę lub 


FTPa zostanie wprawiony w ruch. 

Zbliżony do NetFerreta program to 
WebSeeker firmy Fore Front 
(http://www ffg.com). 


SKRYPTY IRC 


Skrypty to niewielkie, aczkolwiek 
pomocne programiki, ułatwiające 
i umilające wielogodzinne pogadusz- 





Aloha! Intemel! 








W Rzeczpospolitej Polskiej z tako- 
wych usług najbardziej znany jest 
NetFind  (http://netfind.icm.edu.pl) 
przeszukujący Internet według na- 
zwisk i nazw firm. Inną godną pole- 
cenia skarbnicą wiedzy może okazać 
się Internetowa Książka Adresowa 
(http://www .polska.net/book), w któ- 
rej przeszukiwanie bazy danych mo- 
że odbyć się przy pomocy imienia, 
nazwiska lub adresu e-mailowego. 
Najciekawszy spośród polskich sys- 
temów jest niewątpliwie KtoGdzie 
(http://www .ktogdzie.com) /2 obraz- 
ki/ wynajdujący ludzi według imie- 
nia, nazwiska, miasta, kraju oraz... 
zainteresowań. Tak — dobrze prze- 
czytaliście hobby. Różne „koniki” 
oznaczane są ikonkami, których ilość 
oscyluje wokół liczby 50. Podobnie 
jak w przypadku „zachodniego” IA- 
Fu „szperacz” podaje nazwiska użyt- 
kowników o podobnie brzmiących 
nazwiskach. 

Z zagranicznych systemów warto 
zwrócić uwagę na Who- 
Where (http://www .who- 
where.com) /obrazek/ ma- 


program — aplikacje windowsową 
uruchamianą z twardego dysku, a za- 
wierającą wszystkie wyżej wymie- 
nione funkcje. Mowa o pakiecie Net- 
Ferret _ (http://www ferretsoft.com) 
lobrazek/, składającym się z 6 nieza- 
leżnych od siebie części. I tak share- 
ware owa wersja oferuje użytkowni- 
kom następujące zabawki: WebFer- 
ret /obrazek/ łączący się z kilkoma 
światowymi przeglądarkami 
(Yahoo, Lycos, AltaVista) jednocze- 
śnie i szukający żądanych przez nas 
informacji, EmailFerret odpowiada- 
jący za adresy pocztowe, FileFerret 
polujący na plik, NewsFerret odnaj- 
duje i zgrywa na dysk użytkownika 
artykuły z grup dyskusyjnych bez 
potrzeby zapisywania się na nie, 
IRCFerret znajdujący adresy użyt- 
kowników IRCa (niestety tylko ame- 
rykańskich serwerów), PhoneFerret 
„kartkujący” spis sieciowych ksią- 
żek telefonicznych w poszukiwaniu 
abonentów (niestety, znów tylko 
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w USA). Każda z aplikacji ma prze- 
ciętnie 500-600 KB. 

W tym miejscu wypada dodać, iż 
14—dniowe beta wersje są łatwe 
w użyciu, umożliwiają samodzielne 
określenie liczby odnajdowanych pli- 
ków, wyszukiwarek sieciowych, któ- 
re najlepiej nam służą. Gdy odnale- 
zione zostaną niezbędne adresy, pro- 
gramy itd. wystarczy kliknąć na nich, 


ki użytkownikom IRC. Są one nie- 
zbędnymi narzędziami w „wojnach 
sieciowych” opisywanych w bieżą- 
cym numerze (patrz dział redakcyjny 
na jednym z marcowych CD). 

Załóżmy teoretyczną sytuację — 
jesteś opem na jakimś kanale 
i chcesz w nim utrzymać względny 
porządek, ale ile można dozorować, 
wykopywać i sprawdzać wszystkich 
samodzielnie? Czemu nie zająć się 
przyjemną rozmową ze znajomym 
lub koleżanką zamiast utrzymywać 
stały dozór nad własnym kanałem? 
Właśnie do takich rozrywek przyda- 
dzą ci się skrypty. 

Programy te zasadniczo można po- 
dzielić na kilka kategorii — mogą to 
być skrypty wojenne (war scripts), 
ochronne (protection), jak i służące 
po prostu do zabawy. Mogą być prze- 
znaczone do jednego celu (patrz: cele 
wyżej) lub być uniwersalne. 

Właśnie takiemu uniwersalnemu 
skryptowi przyjrzymy się bliżej 
w Aloha! Jest uważany w kręgach 
IRC'owców za jeden z najlepszych 
i nazywa się niepozornie — „Little 
Star”. Zacznijmy jednakże od począt- 
ku. Po ściągnięciu z Internetu pliku 
o wielkości około 5 megabajtów, uru- 
chamiamy setup (co świadczy o jako- 
ści wykonania, gdyż proste skrypty 
występują zazwyczaj w postaci zwy- 
kłych plików tekstowych i by je uru- 
chomić trzeba mieć trochę wiedzy na 
temat mIRC). Program instaluje się na 
naszym mIRC 5.2 i ustawia większość 
rzeczy za nas. Następnie uruchamia 
się rozbudowany program konfiguru- 
jący i'w tym momencie rozpoczyna 
się zabawa. Dzięki  wielorakim 
opcjom, możemy określić prawie 
wszystko co ma związek z szeroko po- 
jętymi pogaduszkami na IRCu. Za- 
cznijmy od rzeczy najważniejszych. 
Jeśli masz jakieś ulubione kanały, na 
które wchodzisz od razu po zalogowa- 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 












niu się do sieci i spędzasz na nich dłu- 
gie godziny, wystarczy że wpiszesz 
ich nazwy w odpowiednie pola. Jeżeli 
po wejściu na dany kanał chcesz coś 
powiedzieć do zebranych osób, także 
możesz to ustawić w opcjach. Skrypt 
ma także możliwość zapamiętania jak 
ma się zachowywać wobec wysyła- 
nych do ciebie CTCP i DCC (osobom 
obeznanym w IRC nie trzeba tłuma- 
czyć o co chodzi :P). 

Teraz coś dla właścicieli kanałów, 
czyli opów. Dzięki „Little Star” uzysku- 
jecie możliwość uaktywnienia pełnej 
ochrony kanału. Program będzie auto- 
matycznie wykopywał (ewentualnie ba- 
nował) na przykład tzw. flooderów, czy- 
i ludzi „zalewających” kanał śmieciami 
czy zmieniających nicki co minutę, czy 
też za użycie niedozwolonego słownic- 


twa np. nagminne przekleń- 
stwa lub notorycznego „opnij 
mnie proszę”. 

Naprawdę opcji jest bar- 
dzo wiele, a miejsca w gaze- 
cie mało, więc przechodzi- 
my do następnej opcji. Mo- 
żemy zabawiać się w walki 
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na słowa tzn. skrypt ma bardzo dużo 
tekstów, które możemy natychmiast 
wrzucić do kanału np. klikamy na ja- 
kiegoś nicka, naciskamy prawy przy- 
cisk myszy i wybieramy z „fun stuff” 
dowolny scenariusz np. „cement bo- 
ots”. Wtedy w oka mgnieniu zostaje 
opisana cała historyjka o tym, jak 
wrzucasz do rzeki kolesia w zacemen- 
towanych butach. Wszystkie takowe 
śmieszne teksty, obelgi itd. są po an- 
gielsku, lecz jeżeli ktoś ma chwilkę 
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czasu a i ochotę to może edytować od- 
powiedni plik i voila :). Do tego 
wszystkiego dochodzą takie rzeczy, 
jak uzupełnianie nicków osób obec- 
nych na kanale tzn. wystarczy wpisać 
tylko dwie literki z „ksywy” danego 
kolesia i „dwukropek”, a skrypt uzu- 
pełni resztę za ciebie. Do tego docho- 
dzi cały zestaw komend 
w „popups” dla opów 
i IRC-opów. Możemy ła- 
two uzyskać informacje 
potrzebne do znukowania 
| kogoś itp. itd. Do tego ra- 
zem ze skryptem dostaje- 
my całkiem spory arsenał 
wojenny, jak flood boty, 
CTCP floods, ICMP, nuke 
itd. (zasady działania znaj- 
dziecie na CD nr 55). Jako 
że program zawiera opcję 
„destruction”, nie zapomniano także 
o przeciwwadze jaką stanowi „protec- 
tion” — mamy więc „ICMP detector” 
i „connection monitor”. Wszystkie 
wyżej wymienione funkcje są dostęp- 
ne z wysuwanych menu tzw. popups 
i mają możliwość dalszej rozbudowy. 

Skrypt taki ma bardzo dużo funkcji 
i na pewno nie starczyłoby miejsca na 
opisanie wszystkich, takich jak „de- 
lay paster”, „link looker” i jeszcze pa- 
ru innych. „Little Star”, „7th Sphere” 





czy inne skrypty na pewno przydadzą 
się wszystkim spędzającym na IRC 
długie godziny, szczególnie opom, 
właścicielom botów i ludziom poszu- 
kującym jakiegoś urozmaicenia 
w „chatowaniu”. 
Na koniec podaję kilka adresów 
z informacjami i samymi skryptami. 
http://www .7thsphere.com/ [7th sphere] 
http://www .gymnet.com/<ivan 
[Little Star] 
http://www jiinet.net.au/-axe/irc.html 
[dużo linków i informacji o skryptach] 
http://www mire-scripts.com/ 
[sama nazwa mówi za siebie] 
W związku z licznymi pytaniami 
dotyczącymi stron www redaktorów 
SS podaję do publicznej wiadomości 
informację o tym, iż można je znaleźć 
na naszym firmowy site w dziale „Re- 
dakcja”. Jak na razie zapraszam do 
oglądania radosnej twórczości Decy- 
beliusza. Wzmożone prace nad htm- 
lami innych „pisarzy” trwają... 


Michał Stefański 
cybermanQ polbox.com 
Michał Gołębiowski 
michal©ssonline.com.pl 


Greetingzzz: Acid, Mortishia Gz 
Samuel, Kuba % Marcin, Cirilla, Pań- 
stwo Młodzi 





Jest to pierwsza na tę skalę próba 
przełamania monopolu Telekomu- 
nikacji na usługi internetowe i to 
próba wielce atrakcyjna, gdyż wpro- 
wadzająca zasady znane raczej 
w USA niż w Polsce, ze względu na 
system opłat. Jesli się powiedzie, in- 
ternauci nie będą musieli nerwowo 
spogladać na zegarek podczas każ- 
dorazowej sesji w sieci. 

Kablówka uzyskała koncesję 
z Ministerstwa Łączności na trans- 
misję danych w obrębie Warszawy. 
Internet pukający do mieszkań za po- 
średnictwem Aster City uwolni użyt- 
kowników od konieczności korzy- 
stania z kabla telefonicznego i pono- 
szenia opłat za impulsy odmierzające 
godziny spędzone w sieci. Persekty- 
wa to obiecująca, zwłaszcza że ofe- 
rowany transfer przepływu danych 
to 4 megabity, a w planach są mode- 
my oferujące szybkość 30 megabi- 
tów. Stacja nie zapewnia gwaranto- 
wanej szybkości transmisji CIR, ale 
jak twierdzi Jan Zalewski — kierow- 
nik działu informatyki — od strony 
technicznej nie ma żadnych prze- 
szkód, by najbardziej przeciążone 
bloki rozładować dodatkowym ka- 
blem. Na razie nie ma podstaw do 
paniki, gdyż szacunkowy tzw. średni 
ruch to 20 KB/s. Poszczególne 
mieszkanie otrzyma 5 skrzynek 
e-mailowych — np. osobne adresy 
dla babci, dziadka, rodziców i po- 
tomstwa oraz 1 stronę www o po- 
jemności do 25 MB na dysku twar- 
dym. A gdy ceny modemów spadną, 
pojawi się możliwość ustawienia 
własnego, domowego modemu. 

Klient asterowskiego surfowania 
powinien się natomiast zaopatrzyć 
w kartę sieciową (polecane po testach 
są 3Com i Compex). 

Aster City dysponuje sygnałem in- 
ternetowym pochodzącym od... Po- 
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Ipaku-T, czyli Telekomunikacji Pol- 
skiej S.A.! Stacja nie rywalizuje z in- 
stytucją, gdyż rynek jest tak duży, że 
nie będą sobie odbierać klientów, 
a co więcej, inicjatywa kablowców 
pomoże rozładować przeciążone łą- 
cza naszej biednej Telekomunikacji. 

Sieć w obrębie bloku ma działać 
na zasadzie sieci ethernet i obsługi- 
wać wszelkie systemy Windows 


nternet bez impulsów 


Warszawska telewizja kablowa Aster City Cable sp. z 0.0. zamierza za pośred: 
nictwem swoich kabli światłowodowych podłączyć do Internetu prywatne 
mieszkania. Jeśli przedsięwzięcie będzie się rozwijało zgodnie z planem, już na 





nie podczepić do tej sieci, nastąpi za 
kilka lat. Jednak wybrani posurfują 
już za kilka miesięcy. W życiu trzeba 
mieć fart i... nowoczesny kabel. 
Zgodnie z planem w każdym bu- 
dynku ustawiony zostanie modem, 
który zagwarantuje funkcjonowanie 
sieci lokalnej oplatającej nawet tych, 
którzy nie zdecydują się na założenie 
Internetu. Rozpusta komputerowa 


jesieni 1998 zostaną podłączeni pierwsi chętni. 


u prywatnych odbiorców (ludzie! 
w sieci lokalnej będzie można za fri- 
ko rąbać w dowolny multiplayer 
przez cała dobę!) oraz inne w przy- 
padku podłączania się całych firm 
i instytucji. Światłowody służące jak 
dotąd do transmisji programów tele- 
wizyjnych dotarły do osiedli i dziel- 
nic mieszkaniowych, do budynków 
wiodą jednak przeważnie kable meta- 
lowe. Te mają wprawdzie ograniczo- 
ne możliwości przesyłania sygnału 
zwrotnego — działają tylko na nie- 
wielkie odległości, ale zostaną 
wsparte wzmacniaczami, które trzeba 
w większości osiedli dopiero wybu- 
dować. Jednak nie wszystkie osiedla 
mają równe szanse na posiadanie In- 
ternetu już na jesieni bieżącego roku. 
Część kabli nie spełnia warunków 
technicznych i wymaga gruntownych 
przeróbek. Najgorsza sytuacja jest 
w przejętych niedawno blokach, pier- 
wotnie kablowanych przez telewizję 
Porion. Moment, w którym każdy 
klient Aster City mógłby się dowol- 
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bez ograniczeń czasowych i pienięż- 
nych. Przesyłanie danych i drukowa- 
nie na drukarce sąsiada to pozostałe 
atrakcje takiego rozwiązania. 

Założenie I-netu ma kosztować 
700 pln (opłata jednorazowa), co 
wiąże się z pokryciem inwestycji, 
natomiast opłata miesięcznego abo- 
namentu wynosić będzie 50 pln. Ta 
ostatnia kwota może w przyszłości 
ulec zmianie, ale deklarowana jest 
niezmienność zasady, że abonament 
pokrywa wszystkie koszty użytkowe. 
Czyżby nadchodził koniec horroru 
pt. „Kaziu wiesz, właśnie przyszedł 
rachunek za telefon...”? 

Użytkownik najbardziej nawet na- 
łogowy będzie mógł za owe 50 pln 
bez ograniczeń grać, ściągać pliki, 
czytać prasę, oglądać zdjęcia przez 
24 godziny na dobę. Zyska ponadto 
możliwość rozmawiania przez tele- 
fon podczas seansu internetowego. 

Posiadane urządzenia umożliwiają 
Asterowi monitorowanie każdego 
komputera swego aboneneta, głów- 


nie w celu namierzania piratów. 
W obrębie łącz wewnętrznych filtro- 
wani będą nielegalni użytkownicy, 
podczepieni poza siecią Aster do 
komputera, którego właściciel wyku- 
pił abonament. Filtrowanie ma im 
uniemożliwić nielegalny dostęp do 
I=netu. Natomiast zawartość stron 
www nie będzie podlegać restryk- 
cjom ze strony kablówki. Dopiero ze- 
wnętrzne _ interwencje 
czy też sygnały o łama- 
niu prawa doprowadzić 
mogą do restrykcji Aster 
City względem  wła- 
snych, nie przestrzegają- 
cych prawa abonentów. 

Użytkownik dzięki 
swoistej strukturze sieci 
będzie niewidoczny z ze- 
wnątrz (dopóki oczywi- 
ście sam się nie ujawni), co ma być 
podstawowym zabezpieczeniem 
przed ingerencją różnych włamywa- 
czy, hackerów itp. Z, zewnątrz wi- 
doczny będzie jedynie asterowski ser- 
wer. Na razie nie przewiduje się insta- 
lowania systemów  firewallowych, 
pozostawiając tego typu zabezpiecze- 
nia rozwadze użytkowników. 

Do czerwca najprawdopodobniej 
potrwają testy i szacunkowe badania 
rynku. Specjalni wysłannicy nacho- 
dzą mieszkańców, których podłącze- 
nie sprawi jak najmniej kłopotów 
technicznych. W pierwszej kolejno- 
ści oplatane będą budynki z najwięk- 
szą liczbą zainteresowanych. W tej 
chwili chęć podłączenia musi wyra- 
zić przynajmniej 5 mieszkań, aby za- 
interesować stację blokiem. 

Pozostaje życzyć licznych, nało- 
gowych sąsiadów... i mieć nadzieję, 
że obsługa internautów będzie stała 
na wyższym poziomie niż obsługa 
klientów pakietów telewizyjnych. 

Decybeliusz 
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yć może temat bitwy pod Get- 
B tysburgiem niektórych miesz- 
kańców naszego kraju przypra- 
wia o drżączkę, ale na przykładzie gry 
SID MEIER'S  GETTYSBURG! 
chciałbym przybliżyć graczom kilka 
przemyśleń z dziedziny tworzenia 
gier. Tezy te zostały sformułowane 
przez świetny polski zespół twórców 
gier planszowych w 1991 r.,czego wy- 
nikiem było powstanie gry planszowej 
WATERLOO 1815. Gra została jed- 
nak tak okaleczona przez wydawcę 
(a szkoda, bo wyprzedzała wiele roz- 
wiązań BATTLEGROUND GET- 
TYSBURG i kilku innych). 
W trakcie tworzenia WATERLOO 
i jakiś czas po tym, doszliśmy do wnio- 
sku, że najważniejszym założeniem 
gry taktycznej musi być samodzielność 
podstawowej jednostki w grze. Po- 
wiedzmy, że w SMGETTYSBURGU 
jest to regiment. SMG! nie jest bowiem 
genialna dlatego, że świetnie operuje 
czasem rzeczywistym, ale dlatego, że 
pojedyncze regimenty wiedzą w róż- 
nych sytuacjach, co robić. Czy to 
w grze planszowej, czy w komputero- 
wej — podstawowy oddział musi rzą- 
dzić się kilkoma prawami, których 
gracz nie może znieść czy przekroczyć. 
Przede wszystkim, oddział maszeru- 
je na wroga. Jeżeli przed oddziałem 
znajduje się przeciwnik, to oddział ten 
skieruje się na wroga, a nie będzie defi- 
lował przed nim jak w wielu grach. Jest 
to oczywiście reguła, od której muszą 
być bohaterskie wyjątki. Ale nie może 





102 SS/KGB 





oddzielny i wyraźny rozkaz może to 
zmienić. Podobnie dzieje się, gdy 
ogień jest zbyt intensywny. Co widzi- 
my? To nie my cofamy żołnierzy. 
Oddział potrafi się sam wycofać, bo 
pole walki na niego oddziałuje. 
Wracając jednak do zachodzenia 
z boku. Jest to kluczowe zagranie gra- 
czy w grach heksagonalnych. I tu na- 
leży stwierdzić wyraźnie, że jest to 
wypaczanie rzeczywistości. Przepisy 
dotyczące ataku z flanki lub od tyłu, 


morale z tego powodu. A nie z uwagi 
na pełne wejście wroga na naszą flan- 
kę i zyskanie z tego powodu bonusu. 

Z tych kilku zdań widać więc, że 
najważniejszym założeniem dla więk- 
szości gier powinno być docenienie 
morale jednostki, jako najważniejsze- 
go czynnika na polu walki i uwzględ- 
nienie kilku podstawowych, samo- 
dzielnych działań podejmowanych 
przez oddział w związku z sytuacją 
kształtującą się w najbliższym jego 
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być tak, że heksy pozwalają, punktów 
ruchu starcza — więc zachodzimy wro- 
ga z boku. Oddział po prostu sam żywo 
reaguje na sytuację na polu walki. 
W ramach rozkazów rzecz jasna. 

To wszystko jest oddane w SMG! 
Maszerujemy regimentem i nagle 
włącza się on do pobliskiej walki, bo 
inaczej być nie może. Żołnierze za- 
chowują się naturalnie. Tylko nasz 





powinny mieć zastosowanie tylko 
w sytuacji, gdy większe zgrupowanie 
wyjdzie na tyły lub bok zgrupowania 
wroga. Wtedy poszczególne oddziały 
mogą atakować z boku lub tyłu. 
Natomiast tragicznie Śmieszne 
jest, gdy dwie linie stoją naprzeciw 
siebie, ale w jednej z nich jest maleń- 
ka wyrwa. I oto starcza nam ruchu by 
w ataku na wprost, zajść oddział sto- 
jący przy wyrwie z boku. 
To jest bzdura. Nasz od- 
dział nie mógłby tego 
dokonać z uwagi na od- 
działywanie przeciwnika 
i własne morale. Ale za- 
pyta ktoś, że przecież 
wyrwa w linii w jakiś 
sposób była szkodliwa. 
Tak, ale w taki sposób 
jak 'w  Gettysburgu. 
Głównie z uwagi na brak 
skrzydłowego i słabsze 
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otoczeniu. Tych też nie wzięto sobie 
do serca poważnie, gdy tworzono np. 
serię STEEL PANTHERS. Wyszła 
gra znakomita, a mogła być genialna. 
Stąd musimy cierpieć, patrząc jak czę- 
sto nasze oddziały są wybijane i do 
głowy im nie przyjdzie wycofać się 
(najgorzej wygląda to w SP3). 
Na koniec trzeba jeszcze pamiętać 
o tym, by atakowanie jednego obroń- 
cy przez kilku atakujących nie było 
zbyt proste (trudności w koordynacji). 
Dodatkowo powinno to uniemożli- 
wiać tworzenie dziwacznych watah 
uganiających się po polu walki za po- 
szczególnymi oddziałami wroga, ota- 
czanie ich i wyrzynanie przy wyko- 
rzystaniu przepisów gry, a nie logiki 
i rzeczywistości. Gdy będziemy mieli 
powyższe zdania w pamięci, odróż- 
nienie knota od prawdziwej gry strate- 
gicznej nie sprawi nam trudności. 
Berger 
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SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 






Nasza redakcyjna sierotka dostała właśnie przesyłkę z Gwiazd, w której 
znajdowały się między innymi odpowiedzi na pytania Konkursu 
Noworocznego, ogłoszonego w SS'53, a także lista ZWYCIĘZCÓW. Mimo 
że konkurs był trudny, dużo osób poprawnie odpowiedziało na wszystkie 
pytania! To bardzo dobrze o Was świadczy - nie dość, że doskonale 
znacie gry, to jeszcze potraficie nieźle główkować. Chyba nie oprze się 
Wam żadna przygodówka! 


A oto poprawne odpowiedzi: 
1) Mortal Kombat - Skorpion 
2) Trophy Bass 1 lub 2 - Ryby 
3) Quake 1 lub 2 - Strzelec 
4) Battleground 7: Bull Run - Byk 
5) Lew Leon - Lew j 
6) Diablo - Koziorożec 
7) Tomb Raider 1 lub 2 - Panna 
8) Waterworid - Wodnik 
9) Hexen 2 - Baran 
10) Podwójne Kłopoty Buda Tuckera - Bliźnięta 
11) The Riddle of Master Lu - Rak % 
12) WWF in Your House - Waga 


Konsolę Sony PlayStation otrzymuje: 
Artur Sawa z Płocka 


Najnowsze gry na PC dostaną: 


Sebastian Baranowski z Warszawy, Damian Batryka z Trawników, Ewelina 
Gilewska z Rudek, Robert Janeczek z Nowego, Adam Jaroszek z Piekar 
Śląskich, Bartosz Kaczmarski z Białegostoku, Katarzyna Kłudczyńska z Płocka, 
Paweł Kopyt z Radomia, Dominik Kruszewski z Warszawy, Marcin Małecki z 
Milanówka, Maciej Matyja z Czeladzi, Robert Onyszkiewicz z Krakowa, Marcin 
Sałata z Tych, Patryk Sikora z Krakowa, Hubert Skaruz z Warszawy, Szymon 
Smolarek z Wrocławia, Agata Stachura z Wieruszowa, Łukasz Urbański z Tych, 
Mariusz Żółtek z Kalisza, Małgorzata Żurowska ze Starej Błotnicy 





Nagrody zostaną wysłane pocztą i powinny dotrzeć do adresatów na 
przełomie marca i kwietnia. Wszystkim szczęśliwcom serdecznie 
gratulujemy. Mieli oni nie tylko szczęście, ale także wykazali się 
znajomością gier, astrologii i umiejętnością kojarzenia. Wszystkich 
zapraszamy do udziału w gigantycznym konkursie, który ogłosimy już 
w następnym numerze z okazji 5-lecia SECRET SERVICE! 








skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





'BALLS OF 
STEEL 


Wciśnij Print Screen i wpisz kody: 
WHODUNNIT, EVIL TWIN, 
TRIPLETS, T-MINUS 1, BUCKET. 


CHASM 


Kody do wpisywania w otwieranym oknie: 
NEW — nowa gra, RESTART — od początku, 
QUIT — wyjście, CHOJIN — nieśmiertelność 
AMMO — amunicja do wszystkich broni 
INVISIBLE — dwie minuty niewidzialności j 
ARMOR — 200% pancerza, FULLMAP = petna 
mapa poziomu, KILL — zabija wszystkie po- $ 


5 






















Smuda 8 m L 


twory na danym etapie, REANIMATE — 
ożywia wszystkie potwory na danym 
etapie, RESPAWN — ustala, co ile cza- 
su odradzają się potwory (time = 0 
oznacza, że w ogóle się nie odradzają) 
SHADOWS - cienie rzucane przez 
obiekty 3D, GO — przenosi do wybra- 
nego poziomu. 


F22 RAPTOR 


it's not my fault — koniec misji 

never tell me the odds — przeciwnicy nie trafiają 

we can rebuild him — naprawa w locie ko 
ł 











there can be only one — nietykalność 
ill be back — przeładowanie ha 
Działa tylko podczas kampanii single player. ą 


MASS 
DESTRU- 
CTION 


Kody tylko do pełnej wersji: 

Do wpisania na ekranie tytutowym: 
GOLEV+ — przejście do 

poziomu £ (01-24) 

Do wpisania w czasie gry: 

AMMO - pełno broni 


FLIGHT UNLIMITED 2 


Granice przy wykonywaniu misji: 
Wciśnij Shift + ALT + A aby zoba- 
czyć siatkę terenu, nad którym mu- 
sisz przelecieć do wypetnienia za- 
łożeń misji. 
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JOINT STRIKE 
FIGHTER 


IGNITION 


Kody należy wpisać w menu. Po ich po- 
prawnym wstukaniu, usłyszysz dźwięk. 
Aby wyłączyć cheata, należy dane stowo 
wpisać jeszcze raz. 

BANARNE — wysokie samochody 
SKUNK - tylko kótka 

FILMJOLK — przyspieszenie na kwasie 
SURMULE — wszystkie opcje i trasy 
SVINPOLE — maksymalne zbliżenie 
SLASKTRATT — super samochody „ 5 
STRINGS - b PRO AJM 


z ZNAKI 
OLBAGE Wa zcję = CENA! 
UJAUGAJE 
WADAMLI: 
OOSWAACY 


Na ekranie wyboru pilotów wciśnij: 

Lewy CTRL + prawy CTRL + ENTER 

Daje to dostęp do wszystkich helikopterów 
i samolotów w grze. 












LONGBOW 2 


Po wpisaniu IWANNASEE podczas oglądania 
credits pojawią się mądre sentencje. 


FWMITHRA — nieśmiertelność 
FWMIGA — broń i amunicja 
FWMARIT — pełne zdrowie i tlen 
FWKITTY = niewidzialność | 
FWWARPŹź — przejście do poziomu 4 |» 
FWIGIVEUP — przejście do następne- | 
go poziomu pa 
FWBERT - jetpack 

. FWBARNEY — szybkość animacji 
P 8 S- ściąga screeny z gry 


TOCA TOURING CAR 
CHRAERN 


Cheat wpisuj zamiast imienia kie- 
rowcy. O poprawnie wpisanym ko- 
dzie poinformuje cię komentator. 
CMGARAGE — dwa dodatkowe sa- 
mochody, w tym czołg który za- 
miast klaksonu strzela 

CMNOHITS - wyłączenie kolizji 
CMCOPTER — widok z helikoptera 
CMCHUN — widok z lotu ptaka 
CMSTARS — zmiana nieba 





SCREAM ER 
RALLY 


Kody do wpisania na gtównym ekranie: 
TRAMO — wszystkie trasy 

CARBO — ukryty samochód 

LEALL - wszystkie ligi 





CMTOON - księżycowy 
horyzont 

CMMICRO - widok bez deski 
CMDISCO - typowa 
angielska mgła 

CMLOGRAV — zmniejszona 
grawitacja 

CMRAINUP — zmiana 
kierunku deszczu 
XBOOSTME — podwójna 
prędkość 

JHAMMO — odkrywa wszystkie 
trasy i daje jedną dodatkową 





MoNSE ść So | i 
SC — 4 a, — , Materiat przygotował: Banana Split 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 SSJKGB 105 












rośnie, 







che 
orUje, 
krzyczy, | 






ul. Ciołka 35 pawilon 4, W-wa 

tel. (0 22) 36.23 13, 0 602 230 906 

hitp://www.action.com.pl 
R 



















Gi: 18% pon.- pł. 10% 14% sob. 
01-849 Warszawa, ui. Pulawska 43 tel. (0-22) 48 82 13 


j| "WARSZAWSKA GIEŁDA ELEKTRONICZNA" 
| Pawilon 18 przejście podziemne Trasa Łazienkowska/Al.Niepodległości 


















* NOWOŚCI * NOWOŚCI * NOWOŚCI * * OBNIŻKI CEN * róiu* OBNIŻKI CEN * 


|| ANDRETTI RACING wyścigi 155.00 ; MEGASLAYER zręcznościowa 139.00 |] AWARD WINNERS cztery supergry 75.00 , MARCO POLO strategia, przygoda 48.00 
ATLANTIS -PL przygodowa 155.00 | MORTAL KOMBAT TRILOGY walki 159.00 | BANZAI BUG zręcznościowa 49.00 | MASTER OF ORION strategiczna 85.00 | 
BLADE RUNNER na podstawie filmu 165.00 | MYTH strategiczna 155.00 | BEASTS 4 BUMPKINS strategiczna 49.00 | METAL RAGE symulator czołgu 48.00 | 
|| CURSE OF MONKEY ISLAND 195.00 | NBA LIVE 98 koszykówka 155.00 | BIGRED RACING wyścigi 48.00 | NO RESPECT strzelanina 89.00 | 
| DARKEARTH przygodowa 155.00 | NUCLEAR STRIKE strzelanina 155.00 | BLAMI MACHINEHEAD strzelanina 75.00 | OFFENSIVE strategia, Il Wojna Świat. 35.00 

DAYTONA USA wyścigi SEGA 159.00 | ODDWORLD zręcznościowa 149.00 BURIED INTIME 3CD, przygodowa 79.00 | OLYMPIC GAMES olimpiada 3D 49.00 
|| DEATHRAP DUNGEON zręcznościowa TEL | PANZER GENERAL 2 strategiczna 135.00 | CHAOS CONTROL strzelanina 48.00 | OLYMPIC SOCCER piłka nożna 3D — 49.00 
DEEPER DUNGEON dodatki do DK 65.00 | POSTAL strzelanina 129.00 | CHAOS OVERLORDS strategiczna _ 48.00 | Q.A.D. kosmiczna 49.00 | 
DIABLO HELLFIRE data disk 75.00 | PRICE OF LOYALITY misje HOMM2 85.00 CHRONOMASTER przygodowa 79.00 | PIRANHA strzelanina 35.00 | 
DREAMS TO REALITY wyścigi 149.00 | PUMA WORLD FOOTBALL 135.00 | CRUSADER zręcznościowa 20.00 | PRIVATER kosmiczna 20.00 | 
|| DUNGEON KEEPER + MISJE 145.00 | QUAKE2 strzelanina 3D 155.00 | D-DAY AMERICA INVADES strategia 35.00 | PRIVATER2 kosmiczna " 39.00 | 
| EASTFRONT strzelanina 139.00 | REAP strzelanina 129.00 | DEUS-PL przygodowa 3D 95.00 | ROAD RASH motocykle 39.00 
F1 RACING SIMULATOR wyścigi 149.00 | RESIDENT EVIL przygod.-horror 169.00 | DIE HARD TRILOGY 3 gry z filmu 80.00 | SHELLSHOCK symulator czoigu 75.00 | 
| F-22ADF symulator 175.00 | RIVEN przygodowa 5CD 165.00 DRAGON LORE II APG 49.00 | SIDELINE strzelanina 35.00 | 
FIFA 98 piłka nożna 3D 155.00 | SEVEN KINGDOM strategiczna 149.00 | DUNGEON KEEPER strategiczna 105.00 | STRIFE RPG 3D 35.00 
FIGHTERS ANTHOLOGY 3 symulat 155.00 | SHADOW WARRIOR strzelanina 3D 145.00 | EF 2000 EVOLUTION symulator 95.00 | STRIKE COMMANDER symulator 20.00 | 
| FIGHTING FORCE walki 3D 155.00 | SMOCZE HISTORIE przygodowa PL 49.00 | EF 2000 SUPER dla Win 95 95.00 | SYNDICATE PLUS strategiczna 39.00 
FLIGHT UNLIMITED 2 symulator TEL. | STONE AXE -PL strategiczna TEL. | ERADICATOR strzelanina 3D 95.00 | THEME PARK ekonomiczna 39.00 
|| GRAND THEFT AUTO zręcznościowa TEL. | TAKE NO PRISONERS strzelanina 149.00 | ERASER z filmu Egzekutor 2CD 95.00 | THIRD REICH strategiczna 35.00 
GT RACING 97 wyścigi 115.00 | TERMINUS - PL UCZE TEL | FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. 48.00 | TOMBRAIDER zręcznościowa 95.00 
I-WAR symulator kosmiczny 165.00 | TOCA wyścigi 165.00 | GENE WARS strategiczna 20.00 | TOUCHE przygodowa PL 95.00 
JOINT STRIKE FIGHTER symulator TEL. | TOMB RAIDER 2 przygodowa 3D 155.00 | GUTS'N'GARTERS zręcznościowa 95.00 | TIME COMMANDO zręcznościowa — 39.00 
|| JOURNEYMAN PROJECT 3 przyg. TEL. | VIRTUA COP 2 super strzelanina 159.00 IGNITION wyścigi 85.00 | TIME GATE przygodowa 3D 48.00 
KICK OFF '98 - PL piłka nożna 139.00 | VIRTUA FIGHTER 2 walki 3D SEGA 159.00 | INFOGRAMES PACK 3gry 89.00 | TIME WARRIORS walki 3D 95.00 































LIGA POLSKA 98 manager 95.00 ISHAR TRILOGY wszystkie 3 części RPG 85.00 | TUNNEL B1 zręcznościowa 3D 49.00 

| LONGBOW 2 symulator 155.00 * OBNI ŻKI CE N * KATHARSIS strzelanina 55.00 | US'NAVY FIGHTERS '97 symulator 49.00 
| LUCKY LUKE zręcznościowa 85.00 KILLING TIME typu Doom 35.00 | UFO 1 + UFO2 strategiczne 70.00 
| MEGAPACK8 10 pełnych gier 195.00 | 3DATLAS edukacyjna 49.00 | K.K.N.D. strategiczna 39.00 | UNIVERSE przygodowa s-f 30.00 
3DO DECATHLON sportowa 35.00 | KRAZY IVAN symulator bojowego robota _ 59.00 | WAGES OF WAR strategiczna 49.00 

Przedstawione tytuły to fragment naszej oferty. ABSOLUTE ZERO kosmiczna 48.00 | LASTRITES typu Doom 49.00 | WERSAL przygodowa PL 80.00 
informacje o pozostałych grach pod numerem tel.: AD COP strzelanina 49.00 | LEWLEON zręcznościowa 49.00 | WETLANDS super strzelanina 75.00 

22) ALONE TRILOGY zestaw 3 cz. Alone 139.00 ! LOST VIKING 2 zręcznościowa 95.00 * WINGS OF GLORY zręcznościowa — 20.00 


Szczegółowy katalog po przesianiu koperty zwrotnej. _ ANIMAL przygodowa 95.00 _ MAGIC CARPET symulator 20.00 _ WORLD RALLY FEVER wyścigi 


Zamówienia wysytkowe: 











IO ZZRTAWIS BACA ZETA WY 


PLAY 
POTOCKA 14 PAW.2 
01-652 WARSZAWA 
„AY TEL/FAX (022) 33-08-09 
owa JEDOSONEE 50-96 


688 HUNTER KILLER... 

ACE VENTURA PSI DETEKTYW . 

AGE OF EMPIRES. 

ANDRETTI RACING 

ATLANTIS (ver PL). AZ 

BLADE RUNNER d „155 

BOLEK I LOLEK PAMIĄTKI Z PODRÓŻY 99 

BROKEN SWORD II (ver PL).......... 139 

GAPITALISM PLUS........... 131 

CHESMASTE AŻ R 

CLASH (ver PL)...... 129 

CLOSE COMBAT A BRIDGE TOO FAR... 
COUNTERSTRIKE .... 

CONQUEST EARTH. 

CONSTRUCTOR. 

CURSE OF MONKEY |SL 

DARK COLONY 


CONQUEST OF THE 
DARKENING PRIVATE! 
DARKLIHGT CONFLI 
DOWN IN THE DUMI 


FIRE FIGHT 
134 _ GALAPAGOS 
HARVESTER 


RISE OF THE TRIAD. 


SIMPSON CASA 
DEEPER DUNGEONS 


DIE HARD TRILOGY. 
EASTERN FRONT 

j ING SIMULATION 
FIFA SOCCER 1998 
FIGHTERS ANTHOLOG 
FLIGHT SIMULATOR 98. 


THEME PARK 
TIME COMI 


ZS CRUSADER) NO REMORSE 
29 GENEWARS. 
LITTLE BIG ADVENTURE 
RPE » 


IMPERIALISM DE k $ Us 
|. IMPERIUM GALACTICA Z8 STRIKE COJIIANOER. 
8 JEDI KNIGHT y rg ZS WINGS OF GLORY 

KKND. X- 

KICK OFF 98 

KONTR OFEN 

LANDS OF LORE II 

LEGO ISLAND. 

LIGA POLSKA MANAGE 

LITTLE BIG ADVENTUFE 2... 

LOMAX wiszeżyśk o SPRZEDAŻ 

acz: HURTOWA 

LORDS OF THE REALN 

LOST VIKING 2.. 

MAGESLAYEF 

MORTAL KOMBAT TRILOGY. 

MOTO RACE| 

MYTH 

NBA LIVE 1998 

NEED FOR SPEE 

NETSTORM..... 

NHL LIVE 1988. 

ODDWORLD: ABE'S ODDYSEE PC 

PANZER GENERAL II. 

POSTAL ....... 

QUAKE II ; 

RALLY CHAMPIONSHIP 2 I 

RAYMAN DESIGNER... 

SCREAMER RALLY... 

SETTLERS Ii GOLD... 

SEVEN KINGDOMS 

SID MEIER'S GETTYSBURG. 

SMURFOWE PRZEDSZKOLE 

STREETS OF SIM CI 


TORYZOWANY DEALER 


KONSOL PlayStation 
AKCESORIA 


JAYSTNEAU JOYPKNT GEROWNEL PSTOLETY HTSZ KAMI TAL 
PRLDWORY EREQ-$C46T LIKE-CHRLE KABLE KFU HGBKOGT CHA 


OPROGRAMOWANIE 


THEME HOSPIT. 5 Ę 
TOCA TOURING CHAMPIONSHIPS. 
TOMB RAIDER 2. 

TOTAL ANNIHILATION. 

UFO + X-COM 

VIRTUA COP 

WARLORDS lil 

WET THE SEXY EMPIRE.......... 
WING COMMANDER PROPHEC 


W OFERCIE PONAD 100 TYTUŁÓW! 
CO TYDZIEŃ NOWOŚCI Il! 


ESY > Łódź ul.Piotrkowska 40.1 
eryk || (0421329942) 
- program otrzymasz najpóźniej w 5dni tel/fax 10 [y)| 33 35 JĄ 
— płatność przy odbiorze przesyłki 
POSZUKUJEŃW POWAŻNE ODELORCOW 
WURIOWYCHNA TERENIE CĄCEGOKARAJU. 
SL:74-47.V4 „UDKA Z) I PIAWGSSKZAŁ. 
| ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY | JAK DO NAS TRAFIĆ 
TEL / FAX 022) 33-08-09 BE i 
TEL .. (0601) 22-50-96 AMA MICKIEWICZA / pi ĄC 
LISTOWNIE 01-652 WARSZAWA (MEESNAJ 


UL.POTOCKA 14 PAW.2 | 
„play-cdGpoland.org | GARE 


ZAPRASZAWN DE SMIEFÓW 


ŁÓDZ «ul. Piotrkowska 40 * ul. Przybyszewskiego 9 POZNAŃ :DOMAR ul. 27 Grudnia I p. 
WŁOCŁAWEK :ul. Kaliska 75 a * ul. Wronia 23/25 
WARSZAWA : ul.Łukowska 20 paw. 24 * ul. Wiosny Ludów 67 * ul.Słowackiego 45 paw. 11 LUBLIN :ul. Krakowskie Przedmieście 27 
BIAŁYSTOK «ul. Wyszyńskiego 2/1 * ul. Św. Rocha 10 lok. 211 KIELCE :ul. Miła 16 
SIERADZ :ul. Łokietka 5 ŁOMŻA :ul. Dmowskiego 1f POLICE «ul. Mazurska 11 
BIAŁA PODLASKA :ul. Prosta 4 LEGNICA :ul. Jaworzyńska 4 


poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 








ODWOŁANO prima aprilis 
ILU A LIENIECI) 


ODLOT na REAH 





WYECENECYZWEOCINNN AC BIBICE EKO O UEWZAWSZA okolo) ojc] 


sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysyłkowej. 


SCE CEC NEW WKO u KSYCIIZYC) 
tel. (0-22) 646-00-33 


RE 12] 


TCH 








PRENUMERATA 


ZASADY 
PRENUMERATY: 


SECRET SERVICE można zapre- 
numerować w jednym z dwóch wa- 
riantów: 


Wariant 1: 
6 x SECRET SERVICE + 
6 x SECRET SERVICE CD 
Wykupując prenumeratę 
w styczniu, dostajesz promocyjną 


do kiosków, co oznacza, że dociera 
do czytelników w tym samym tygo- 
dniu, co czasopismo do kiosków. 
W przypadku jakichkolwiek wąt- 
pliwości prosimy dzwonić pod 
warszawski numer telefonu (0-22) 
624-91-47 tylko w dni powszednie 
(godz.  9*-16%). Wydawnictwo 
uwzględnia reklamacje zgłoszone nie 
później niż 60 dni od daty zamówienia. 


cie, w miejscu „na koresponden- 
cję” (środkowy odcinek) prosimy 
przykleić wycięty z czasopisma 
kupon. Przekaz oraz kupon na- 
leży starannie wypełnić WIELKI- 
MI LITERAMI. Pozwoli nam to 
uniknąć pomytek przy wprowa- 
dzaniu danych do komputera. 
Podanie niepetnych danych, jak 
również bazgranie i skróty nazw 
mogą być przyczyną kłopotów 
w realizacji zamówienia lub je. 
uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 
dni przed dostarczeniem numeru 


CENY PRENUMERATY: 


Wariant 1: 6 wydań 90 
SECRET SERVICE +Ssco 119. zł 


Płyty CD są także dostępne 
w wyznaczonych punktach sprze- 
daży na terenie całego kraju w ce- 
nach detalicznych. 






cenę 99,- zi za SS + SS CD 


Wariant 2: 


12 x SECRET SERVICE 
Cena tylko do 15 stycznia 





Wszystkie ceny dotyczące prenu- 
meraty zawierają koszty przesyłki 


pocztowej. 

Wpłat należy dokonywać na 
„czerwonych przekazach poczto- 
wych”, dostępnych w każdym 
urzędzie pocztowym. Na odwro- 


Wariant 2: 12 wydań 
SECRET SERVICE 


54. zł 


c E|KOMPENDIUM 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to dorocz- 


a dwa w skęki, aż da AE grube książki (ponad 350 


I stron) zawierające wszystko, co interesuje 
j graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, 
savegamery, opowiadania, spis treści SS. 

Przygotowane jest rozszerzone i uzupeł- 
I nione wydanie KOMPENDIUM 1, które funk- 
I cjonuje pod nazwą KOMPENDIUM 1 BIS. 
I Zawiera przewodnik po Internecie dla po- 


ARCHIWA 





Prosimy o bardzo dokładne zapoznanie się 
z kuponem zamówienia oraz przeczytanie całej 
niniejszej informacji przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na numery ar- 
chiwalne, należy na kuponie oznaczyć krzyży- 
kiem zamawiane numery SS, SSCD lub 
KOMPENDIUM WIEDZY. Następnie, korzy- 
stając z zamieszczonych cen, dokładnie wyli- 













czyć pawia KĘ KONIECZNIE DARE 


KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną 
kwotę wpisać na przedniej (czerwonej) stronie 
przekazu. Druki przekazów dostępne są we 
wszystkich urzędach pocztowych na terenie 
kraju. Wypełniony przekaz z przyklejonym ku- 
ponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI 
LITERAMI na wszystkich trzech częściach 
swój dokładny adres z kodem pocztowym, uli- 
pa numerem domu i mieszkania. 










































SS'44 - 2,50 zł SS'45 - 2,50 zł 


108 SS/KGB 


C<2 
SS'46 - 2,50 zł SS'47 - 2,50zł  SS'48 - 2,50 zł 









EM] 1CD'40- 9,90 zł 








SS'49 - 3,- zł SS50 -3,50zł SS51 - 3,50 zł 


M rod 1 do2 szt. - 1,20 


P 1CD'43- 9,90 zł 





czątkujących. Stara wersja KOMPENDIUM 
nie jest już dostępna. 

Przyjmujemy również zamówienia na 
KOMPENDIUM 3, które jest rozsyłane do 
klientów w miarę napływania zamówień. 


KOMPENDIUM 1 BIS — 11,90 + 3,00 = 14,90 
KOMPENDIUM 2 —11,90 + 3,00 = 14,90 
KOMPENDIUM 3 — 13,90 + 3,00 = 16,90 


LIA 


Braki w danych, złe obliczenie kwoty, ba- 
zgranie mogą być przyczyną kłopotów w reali- 
zacji zamówienia lub je uniemożliwić. 

W przypadku wątpliwości prosimy dzwonić pod 
numer telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9”-16% 
w dni powszednie. Redakcja uwzględnia reklamacje 
zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 

Autoryzowany punkt sprzedaży archiwaliów: 
SZ ul. Żelazna 69a, KIOSK „U SZCZEPCIA” 


PAMIĘTAJ DODAĆ 
1 KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


od 14 do 18 szt. — 3,00 
1od3do4szt. - 1,30 powyżej 18 szt. - 6,00 
1od5do8szt. - 1,60 SSCD1-3szt. — 3,00 
1o0d9do 13 szt. — 2,00 SS CD4-6szt. — 5,00 


I! ARCHIWALNE 
'KOMPAKTY 


| €D'38 - 9,90 zł CD'45 - 12,90 zł 
I CD'39 - 9, 90 zł CD'46 - 12,90 zł 
CD'47 - 12,90 zł 
CD'48 - 12,90 zł 
CD'49 - 12,90 zł 
CD'50 - 12,90 zł 
CD'51 - 12,90 zł 


I 6D'41 - 9, 90 zł 
1-CD'42 - 9,90 zł 


| €D'44 - 12,90 zł 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


FIRMOWE PRODUKTY 


Nasze firmowe produkty zadomowiły się 
na łamach SS. Wiemy, że Wam się podoba- 
ją — dochodzą nas głosy z całego kraju, że 
widać nasze gadżety na ulicach. | oto cho- 
dzi! Bądźcie oryginalni! Nie powinno zabrak- 
nąć nam pomysłów, by ciągle zaskakiwać 
Was czymś nowym. Napiszcie do nas, co 
chcielibyście jeszcze ujrzeć w naszej ofer- 
cie, a postaramy się to zrealizować. 

Obecnie mamy już 16 produktów. Było 
17, ale przecież nic nie trwa wiecznie. Nie 
zwlekajcie więc zbyt długo, bo wkrótce mo- 
że czegoś zabraknąć. Na dwa lata przed 
końcem drugiego millennium proponujemy 
grube bluzy (w tym jedna z kapturem!) w 4 
kolorach, grube koszulki w 3 kolorach oraz 
torbę na ramię, która okazała się hitem se- 
zonu, nie tylko u nas na Ziemi. 

Ufocka torba z pewnością pomieści wa- 
sze książki, podręczne zakupy, no i oczywi- 
ście konsolę z osprzętem. Jej wymiary: sze- 
rokość 36 cm, wysokość 29 cm, głębokość 
12 cm. Torba posiada wewnątrz 2 kieszenie, 
w tym jedną na suwak, przegródki na długo- 
pisy oraz kieszonkę boczną. 

Odzież wykonana została w fabrykach 
; FRUIT OF THE LOOM, z najlepszej bawet- 
LOSUJE ny! Daje to gwarancję jakości i niezawodno- 
ści. PROJEKT Z UFOKIEM powstał na pod- 
stawie zdjęć i danych przywiezionych przez 
sondę kosmiczną z MARSA. Tego jeszcze 
na ZIEMI nie było! 

Ponadto wciąż dostępna jest złota kolek- 


j cja już tylko trzech koszulek (nr 2, 3, 9). 

(| (| (l (l MTA a Przed Wami OSTATNIA SZANSA, by zdo- 
K | r a e być koszulkę ze SMOCZKIEM ala MOR- 
ole IWAIIOLACYJ) TAL!!! Oprócz tego dla prawdziwych fanów 

; J Ki W 21 mamy koszulki z wielkim logo SECRET SE- 


RVICE na klacie (nr 7) oraz dwa niemal kul- 
towe już plecaki (5 i 6). 

Aby zaoszczędzić, zamów ZESTAW 
ZUFOKIEM (koszulka 10, bluza 11 i torba 12) 
za jedyne 149,90 zł. Jeżeli czegoś nie potrze- 
bujesz, zapytaj kumpla, może się dorzuci. 


Zasady zamawiania: 

1. Wyciąć zamieszczony poniżej kupon. 

2. Zaznaczyć na nim numery i rozmiary 
wybranych produktów. 

3. Pójść na pocztę. 

4. Wypełnić czerwony przekaz. 

5.Przykleić kupon z tyłu środkowej 
części. 

6. Opłacić w okienku. 

7. Czekać. 

8. Odebrać u listonosza i dumnie nosić. 

9.Jeżeli przesyłka nie nadejdzie 
w przeciągu 28 dni, zadzwonić do re- 
dakcji 

tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 

9:00-16:00 w dni powszednie 
UWAGA"! Koszulki i bluzy prać 

w temp 40?C, bez użycia wybiela- 

czy i jadowitych proszków. 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


ARCH W ALI Zamawiam następujące numery 
SECRET SERVICE: 
6))000)162728G20G3849G5)86)87)88 
(9)40)(41)(42)(43)(44)(45(46)(47)(48)(49)50)51( 
pak (038/CD39)(CD'40)CD'41(CD'42)(CD'43)(CD'44 
rureyysCD: (CD'45)(CD46)(CD47)(CD48)(CDŁ9JCDSOCD51 


CD)Kompendum1BIS  C)Kompendum2 (Kompendium 3 
































wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 














Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 





Prosimy zaznaczyć krzyżykiem z lewej strony wariant, którego 





dotyczy zamówienie. 


6 miesięcy 
SECRET SERVICE + SS CD 
12 miesięcy 
SECRET SERVICE 


KOSZULKI BLUZY 
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PoS" 
©RO© JON 
00 
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PRODUKTY |- 7 
FIRMOWE 





RÓŻNICE SĄ OCZYWISTE 





...Chevrolett Corvette różni się od Trabanta prawie wszystkim, pomimo że obydwa są 
samochodami. Podobnie najnowszy akcelerator graficzny Diamond Monster 3D oparty 


na chipach 3Dfx różni się prawie wszystkim od pozostałych akceleratorów. 


„Po uruchomieniu jakiejkolwiek gry napisanej na 3Dfx od razu rzuca się w oczy . „gks . 
wysoka rozdzielczość, wygładzone tekstury, brak jakichkolwiek rozłażących się SFĘ 
pikseli oraz superszybka i ultrapłynna animacja... Diamond Monster w tej chwili 
jest bez dwóch zdań najlepszym akceleratorem 3D na rynku, a wziąwszy pod 
uwagę zapowiedzi gier na najbliższy rok - raczej na pewno nim pozostanie.” - 
Secret Service 6/97 s.70 

Cena promocyjna ważna do wyczerpania zapasów: 


729 zł 


Cena z wliczonym podatkiem VAT. 
Bliższe informacje: hitp://www.action.com.pl/ 


H.C. MULTISERWIS 


ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa 


KOMPUTERY PC 


Dowolne konfiguracje zestawów PC po bardzo atrakcyjnych 
cenach z Zsletnią lub Szletniq GWARANCJĄJII 
Możesz Wymienić Stary Komputer na nowy «przyjmiemy 

stary komputer w rozliczeniu. 

mienia bud : OK orz 

podzespoły na nowy-lub też używany sprzęt po korzystnych 
cenach. 


MODERNIZACJE 





M! Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły I, 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY 


POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE 
ZESTAWY I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 





ul. Ciołka 35 pawilon 4, W-wa 
tel. (0 22) 36 23 13, 0 602 230 906 
http://www.action.com.pl/ 


es TEUFAX.(0-22) 636-82-53... 
WB (0-22) 838-60-01 do 04 w.254 
(KONSGLE 
SC©NY PLAYSTATICN 

SEGA SATURN GE 
NINTENDO 64 


Możliwość wymiany na inne konsole 


Pediecieiny/ Cele WYeeI Gie = IWA 


masz grę, która Ci się znudziła - zadzwoń 
rozwiążemy Twój problem 
IT PROWIOCJA !!! MEMORY CARD 
IT AZO BLOKROÓW '77 
FUEE WALEC 125 = VF" 


o podzespoły komputerowe !! 
ERY PC, MONITORY, I" 
KI. PODZESPOŁY KOMPUTEROWE. 


If Sprzedaje WysyKÓW 

m SKUPUJEMY UŻYWANE KOMPUT 
1 DRUKAR 

11! Sprzedajem 

III Prawie na c 


y di GA RATY 
ałę Polskę |: 


ZI WAOQZŻULAIWOSCĆC DOSYAWY DO KLIEINYA 177 
ZIZI NA W ZCZROZLCINIKEL C AM.KLUWID IKPRADU IZ 





110 SS/KGB 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 








Sporeczale Lieeun 


© Agent Czesio. 
DAlfabet Śmierci A50( 
CJAlfabet Śmierci A1200 


Z Bez Kompromisu 500+,600,120( 
ZIBlinky's Scary School 

Z Body BL.Gal. A1200 

O Brydż. 

O Classic Board Games . 

© Coala A1200 

© Crazy Cars 2 A500. 

D Cyber Kick 

Zi Cyberforce 

Z Date Girl 

© Date Girl A1200. 

© Discer. 

© Doc Croc's Adv. A500. 

© Doman-Grzechy Ardana .. 
© Dragonstone 

© Dreenshar Dzieżo Magii 
DEdd the Duck 2. 


© Franko-The Crazy 
© Funturatum A500+ 
© Gloom A1200 


© Heliostera.. 

©'High Seas Trad. 

© Hokej na Lodzie 

© Intercalaris 

© International Soccer 

© International Tennis A500 
© Ishar 3 A500+, 600.. 

© Jaguar XJ-220 

© James Pond 3 A1200. 


BOJOWO 


SZZ58 


888888 


CI Legends A1200 

D Legion A500 ... 

O Legion 500+,600,1200 
O Liga Polska Manager . 
O Lost in Mine. 

D Łowca Głów 


Z Okręty ... 

Z Olimpiada 96 

Z Overkill A1200. 

ZI Pechowy Prezent 

C Pinball Illusions A1200 
Z Poltergeist... 

Z Primal Rage A1200 

D Pro Tennis Tour 2 

0 Project Battlefield 

O Pulsar 


O Skeleton Krew A1200 

O Smuś.... 

Z Speris Legacy E 

O Super Stardust A1200. 

O Super Taekwondo Mas 

D Szachista .... 

D Taekwondo Master 

O Tag Team Wrestling A500 
O Tajemnica Bursztyn.Komnaty 
CI The Games. 

O Titanic Blinky. 

D Total Carnage A1200.. 

O Truck Racing... 

DI Tyran 500+,600,1200. 

O Universal Warrior 


D Wacuś the Det. 500+,600,1200 
O Watchtower A120( 

O Wild West.... 

© world Rugby Manager 


i y Lu 


O Worms... 
© Worms Dire: 


AmiTekst Pro GOLD 
Asystent Pro. 
Az) 


Novapaint IV 
Ortograf-Sło! 
Ortografia 

Pitagoras kl. 
Pitagoras kl.7,8 + egz. 
Pitagoras Lic.kl.1,2. 


ZOCZCOODOOZOCOOOOOCOOOOOOCOOONOOCOOOOOO 
> 


Program Eksperta 

O Super Buli 500+,1-3 kl.Podsi 
O Super Memo v.3.0 A... 

O You and Me ang. 

O You and Me frant 

D You and Me niem. 


CD32 


Z Alfred Chicken.... 
Z All Terrain Racing . 
Z Chaos Engine 
O Fears... 
©) Legend. 

jends .. 
© Pinball Illusions .. 
Z Speedball 2... 
© Speris Legacy 
© Strip Pot 
ZD whizz... 


AmiStownik Niem-Pol, Pol-Niem...... 


Ogólnokształcące Ni 25 


Sony PlayStation 
tel. 0-601 202-118 
e-mail: sagitaQ©polbox.com 


DiAce Combat 2 

Z Agent Armstro! 

ZAlien Trilogy... 

© Battle Arena Toshinden 2. 
Z Black Dawn... 

El Broken Sword 2 


Z Contra:Legacy of War.. 
Zi Cool Boarders... 


D Destruction Derby Il 
Z Devil's Deception.. 
© Die Hard Trilogy. 

© Disruptor.. 

Z Duke Nuke! 
Excalibur. 


DHercules . 

DHexen.. 

© International Super Soccer Stars PRO 
DJet Rider... 

O Jurassic Par 
OKing of Fighters 
DKurushii 

D Legacy of Kain (ang. 
DLifeforce Tenka.... 
DLittle Big Adventure 
Zi Moto Racer 


he Lost World. 


D Micro Machines V.3 


Z] Need For Speed. 
O Need For Speed II.. 


© Nightmare Creatures 
Z Nuclear Strike 

Z Overboard 

© Pandemonium! 

[i Pandemonium 2. 
Z Parappa the Raper 
D Porsche Challenge 
Z Rage Racer. 

© Rapid Racer. 

Z Rebel Assault(ang. 
LI Re-Loaded 

DI Soul Blade 

DI Soviet Strike 

C Star Gladiato! 


O Test Drive 4. 

O Tigershark. 

O Time Crisis + pistolet 
© Tomb Raider 

© Tomb Raider Il. 

© Total NBA'97 

O Vandal Heart: 

© vV-Rally.... 

© Warcraft II. 

D Wing Commander IV 
Z Wipeout 2097 

Z Worms 


[I KONSOLA 
+KARTA PAMIĘCI 


+2 JOYPADY .....:1..11.1111211::11-. 











sony GLBKnrEnoo 


















































SATURN PLAYSTATION 64 

Bomber Man 209,-| | Air Racer 199,- Blast Corps 229,- 

Dragon Force 209,-| | Ace Combat 2 199,- Bomberman 64 249, - 

Duke Nukem 3D GSG: RedAlert  209,- | |Clayfighter 269, - 

Last Bronx (rash Bandicoot 2  209,- | | Dark Rift 299, - 

Fighters Megamix Duke Nuken 199,- Diddy Kong Racing  249,- 

Man Fl '97 209, - Doom 64 279,- 

dh z: 209, - Duke Nuken 3D 299, - 

Ć ighting Force 209,- | | Extreme 6 299,- 

SpRzEdAŻ ky ow kk VIl(ang)219,- Ft Pole Position 269, - 

i H -Police 199,- FIFA 64 219,- 

> Hercules 199,- FIFA 98 299,- 

Felony 11-79 199,- | | Golden Eye 007 279, - 

IS$ Pro 199,- | | Hexen 279, - 

MK Sub Zero 209,- | | ISS '64 289, - 

NBA Live 98 199,- | Killer Instynkt 269,- 

Nightmare Oreatures 209,- | Lylat Wars 279,- 

Pandemonium 2 199,- | | Mace: The Dark Age 299,- 

Resident:New Edition 199, - Mario 64 199,- 

TOCA Turning Car  209,- Mario Kart 64 229, - 

Test Drive 4 199,- | | MK Trilogy 299,- 

ul. Stanisławowska 1/23 05-300 żyć ANIA e At Aa 

Ę Ę omb Rider 2 e ang Time 5: 

tel./fax (0- 2) 158- 2 58 (3 12 zk. e ) Wareraft II 199. Pilot Wings 229.- 

y — 199,- San Francisco Rush _ 289,- 

i inne Star Wars 269,- 

Top Gear Really 299, - 

z Turok 289,- 

© e, 7 . War Gods 289,- 

Uwaga:w tym miesiącujwielka wyprzedarzjgier ||wsfaiee 29 

i | Wayn Gretzky 279,- 

"ejae = p z ć e « 3 

5 Możliwość/dostarczenia gryjw/ciagu/24/h || |Wówustewoti zoo, 
ZB Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej koperty ze znaczkiem. WANISOC nfolmaciactal 
W sprzedaży wysyłkowej posiadamy pełen asortyment akcesoriów do konsol. 9ry l h 





02-903 Warszawa. 


DSW SAGITA 


lizujemy w ci 


PC 3.5” 


©7 Dni 7 Nocy. 

Alien Breed Tower Ass 
Amie 

oAthletics 

oBastion . 

OBattle Isle .. 

©Body Slam Wrestling. 
DCarnage .... 

mCrazy Cars 2 
DEksperyment Delfin. 
DEvasive Action 
OF-29 Retaliator. 
OFirst Samurai. 
oFrankenstein 
©rFranko.. 

©Hannibal PL . 
OHarold's Missio! 
OHeimdall 2.... 

©High Seas Trader. 

© Imperium Galactica. 
Olnferno.. 

©lnferno - Special Editior 
Olnternational Soccer 
©lnternational Tennis 
mlshar3.. 

Qlsle of the Death PL. 
Okajko i Kokosz 


© Manager Piłkarski 
© Mega Blast .... 
©Mega-lo-Mania 
ONoc.... 

Operation Combat 2 
Pinball Illusions 


mStarship Commant 
m Storm Master 
oSwirus WIN 


nUltimate Soccer 
OWhizz .... 

oworld Rally Fever 
nWormms.. 


EDUKACYJNE I UŻYTKOWE 


m2x2 Arytmetyka WIN 
CJABC Arytmetyki 
mBelfer - Fizyka kl. 
ODziejnia Podstawowź: 


SBBBBASAŁGOSBOSSDNONNBSSSEONSSSSSSSCH N 


88888888388888838288888888833888383883838833888S3888888888 X 


ul. Powsińska 40/24 


tel./fax (22) 42-93-68 


tel. 





(22) 42-92-79 


„Jeśli zgłosi się automat, podaj miejscowość i numer telefonu wraz z kierunkowym — oddzwonimy. 
zaznacz zamawiany program z lewej strony w kratce, i wyślij. Jeśli jesteś dorosły 
— podpisz się, albo poproś o podpis Rodzica. Nie podpisane zamówienia i takie, na których podpis nie budzi zaufania — idą do kosza. 


Większość przesyłek 


h li 


ni. 


Nazwisko i imię 


© Eteacher Deutsch 3.0 WIN ...59,00 
m Eteacher English 3.0 WIN... 
© Eteacher Francaise 3.0 WIN . 
© Fizyka Błyskawiczna 

© Geometria dla każdego. 

© Grammar Tree ..... 

© Historia_Szk.P+1 Lic. 

© Historia Polski 966-1795 WIN. 
© HYPER ang-pl,pl-ang.WiN. 
© Kopciuszek WIN'9: 

© Korepetytor z Fizyki .. 

© Korepetytor z Gram. J.Polsł 

© Korepetytor z Historii 

© Matematyka III-IV podsi 

© Matematyka z komputerem.. 
© Matma 1-4 Lic... 

© Matmiś 1-3 podsi 


1298 
8 


ę SAR SR RRS RE 


OPitagoras 1, 5-8 WIN. 

© Pitagoras 2, szk.p.+egz.do Lic. WII 

© Pitagoras Lic. 1-4+Matura WII 

O Polonista szk.p.+egz.do Lic. .35,( 
© POP Deutsch 


GNDOGNOJOOOO00040— 


© POP English 3. 

© POP English f.Business 
© POP Francaise.. 

© Poziomkowa Wn 

© Samar Chemia. 

© Słownik Niem-Pol.. 


m TESTY-Historia Najnowsza 
© TESTY-Historia Ogólna 

© TESTY-Matematyka. 

© TESTY-Świat Współczesny 
© Układ okresowy pierw. 

n Ułamki... 


© You 8. Me cz. 
© You 8 Me cz. 


PC CD ROM 


©m3w1 Avalon 
o3wj 


2 
8 


O Abe's Oddysee. - 
© Absolute Pinball 


B38888 


DAir Warrior 
© Air Warrior Il 


3885388833888888 


S5888850855H 


r) 
e 


© Armored Fist 2. 

© Ąssasin 2015 

O Avalon Classic 1 

O Avalon Classic 2 

m Axelerator.. 

© Battlecruiser 300( 

© Battleground-Antietam . 

© Battleground-Gettysburt 

Ę Battleground-Napoleon in Russia 
Ind-Prelude to Waterloo .. 

E Battleground-Shiloh 1862 

© Beasts £ Bumpkin's. 


© CaveWars... 


© Chasm the Rift 

O Civil War.... 

© Combat Chess 

© Conquest Earth. 

Cl Conquest of the New World De Lune. 


© Grow: City of Angels 

© Cyber Judas... 

© D-Day American Invaders. 
© Dark Colony - misj 

© Davis Cup Tennii 


© Diablo Hellfire Exp.Pack 
m Die Hard Trilogy WIN'9: 
© Dragon Lore 2... 

© Dreams to Reality 

© Dreamweb 

© Dungeon Keej 

© Dungeon Keeper 

m Earth 2140 

© Earthworm 

DEcstatica 2 PL 

© EF 2000 Evolution. 
DEF 2000 Tactcom. 

© Elk Moon Murder 

m Eradicator...... 

© Eraser Turnabot 

m Excalibur ........ 

© Eye of the Beholder 


© Fallen Haven. 
© Fighting Force 
© Fire Fight 

O Fire Wind. 
OFlip Out! 


o Fragile Allegiance . 
© Front Line Fighters-Pack 4. 


©Front Lines 

©DG-Police .. 

© Grand Theft Auto PL. 

DGreat Battles of Alexandet 

© Great Battles of Hannibal. 

DGT Racing. 

m Guts'n'Gurters „95,00 

©Harpoon Class.'97 WIN95 . 139, 00 
143,00 


Olgnition... 

DiM1A2 Abram: 

O Infogrames Pack 
O lnsane Speedway . 
©lnterstate'76 . 


© Jack Orlando... 

© Johny Burger.. 
©Joint Strike Fighter 
© Josephine Assasin 
mkKatharsis Pl 
okilling Time 
DKKND...... 
DKKND Cass 


DiLast Rites .. 

ZLegacy of Kai 

©Lego Island .... 

© Lew Leon - druga edycji 
CiLiga Polska Manager'98 
© Lucas Art.-ARCHIVES v.III 
© Master of Orion 2 

m Metal Rage. 

© Monster ru 


moffensive.... 

© Olympic Game: 

© Olympic Soccer 
moOnside Soccer 
moOrion Burger .. 

D Outlaws... 

moOver the Reich .. 
© Panzer General 2. 
OPerfect Weapon 
oPinball 3D-VCR.. 


© Polanie CD. 

m Power House . 
oPrivateer 2-The Darkenint 
©Pro Pinnball Timeshock! 
© Puma World Football 
OPyrotechnica 

© Ravage DC: 

o Realms of the Haunting 

© Red Baron 


ORise of Triad... 
DRiven-Sequel to Mysi 
© Road Rash... 

m Sandwarriors PL 
mScorcher. 


m Sens. 

mSettlers 2 - złota edycja 
oSettlers 2-VENI,VIDI,VICI . 
oSfinx... 

© Shadow Warior 

© Shockwave Assault WIN'9: 
mSidelint 

ZSIM An 


DSIM City 2000/Theme Hospital. 
-56, 


© Skaut Kwatermaster CD 
m Smocze Historie PL.. 

© Smurfoteletransporter PL. 
m Smurfy Komik: 

m Soccer Stars'9ł 


© Take no Prisoners. 


© Test Drive 

© The Reap 

© Theme Hospital 
GThird Reich. 

© Time Gate-Knight Chast 
© Time Paradox. 

© Time Warriors 

OTintin in Tibet . 

© Tomb Raider 


| (uę Rodzica / osoby dorosłej 
łatne przy odbiorze plus koszty wysyłki 


w razie nie odebrania przesyłki zobowiązuję 
się przesłać 10 zł na adres DSW SAGITA 


© Total Mania 

© Total Racini 

© Touche PL.. 

Q Trzy Czaszki Toltekiw Pl 
© Tunnel B1 ... 

© Turok the Dinosaur Hunter. 
DU.S. Navy Fighters'97. 

O Virtua Fighter 2 .. 

© Virtual Tennis... 


© Warhammer-Final Liberatior 
© Waterworid Strateg, 


© Worms United 

DXS... 

© Zestaw CDP Colleci 

© Zork Legacy Collectio! 
DZS: Crusader no Remorse 
© ZS: Gene Wars... 

© ZS: Little Big Adventurt 

© ZS: Magic Carpet 

© ZS: Populous 2 + Powermonget 
© ZS: Privateer 

m ZS: Strike Commander. 

QD ZS: Wings of Glory... 


EDUKACYJNE I OTKOWE 
89,0 


DAtlas Polski 
OAtlas Świata v.3. 


© Dzieje PRL. 

m Edukacja .. 

m Elephant 

© Encyklop. 

© Encyklop. Samoch: 

© Encyklop. Seksu 

© Encyklop. Sportu 

m ETeacher 4.0 ang. 

m ETeacher 4.0 niem. 

© Geografia 

o Grecja . 

o Historia Szk. 

© Historia Eur. 1918- 39 
i Kamp.Wrz.... 

D Historia WE, po 194 

OHistoria szk.p.- 

OHistoria Sztuki 

© Język Angielski 

© Język Niemieci 

DKlik uczy czytac 


© Leksykon Polskich Filmów Fab. 
m Let's Draw.... 
© Literat 2.0 WIN 
© Matematyka VII-Vlll+egz.wst 
© Matmania..... 
© Multimed.Encyklop.Powszechna. 
© Multimed.Plan Warszawy. 
© Multimed.Sł. Ang-Pol-Ang. 
© Multimed.St. Niem-Pol-Niem. 
© Napoleon..... 
© Okstordzka Encykl.Histoni-Zestaw 
© Opi: Disney) Donald in oki Sadów... 
© 0pt Disney/s Dzwonnik z Nore Dame. 138,00 
© Opt: Disney's Lion King 
© Opt: Disney's Pocahontas. 
© Opt: Disney's Timon ś Pumba WIN... 
e GRO CANE s Toy Story WIN 
Story-Anim BakaWIN 
a a Oy Winnie the Pooh 
© Opt: Encyklop. 2 - Wojny Blitzkrieg 
© Opt: Encyklop. Człowieka 
© Opt: Encyklop. Kosmosu. 


© Opt: Moje Pierwsze ABC 
m Opt: Ojciec Święty. 
© Opt: Tomek i Oskar.. 
© Ortomania .... 
o Prof. Henry-gramatyka 
m Prof. Henry-słownictwo v.2. 
© Prof. Klaus-słownictwo. 
© Proste Drogi v.2 
m Przewodnik po 
© Ptaki Polski 
© Simpson 
©! Slownik medyczny wre) 
© Slownik Obrazkowy Jęz.Ang. 
O SLS: All In One. 
m SLS: English Your Way 2. 
m ŚLS: French Your Way 2.0 
GSLS: Spanish Your Way 2.0 ...249,00 
m SLS: Triple Play Plus! Fr,Span, 
© ltal.Japan, German, Hebrew .....219,00 
© Smurtowe Przedszkole 1 ......94,00 
© Smurfowe Przedszkole 2 
© Smurfowe Przedszkole 3 
m Starożytne Cywilizacje 
© Wielkie Dzieła Literatury Polskiej 
© YDP: EuroPlus+Ele.... 
DYDP: Multimed.Świat Brzechwy 
i Tuwim: 
D YDP: Multimed. .Brzecł rzechwy .. 
© YDP: Multimed.Świat J.Tuwima... 149, 00 
© YDP: Słownik Colinsa. Ang-P-Ang .. -169, 00 
© Zamek Królewski w W-wić 5,00 
© Zwierzęta Świata SSAKI 








05-077 Wesoła 4 
k/Warszawy 
Termin realizacji: tel. _ (0-60)1282363 
tel. — (0-22)7731982 
fax „(0 22)7733614 


PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ TERI 
IBM PC-CD ROM Ceny w zł. 

















































7-th Legion 149,00 
Ace Ventura 122,00 
ADD Odworld 147.00 
Age of Empires - MICROSOFT 249,00 
Blade Runner 169, 
Broken Sword II - PL 147, 
armagedon 161,0 
Ejepionship Manager Il tel. 
Clas 139,00 
Glosa Combat II - MICROSOFT 249.00 
Conquest Eart 1 
Conquest of the New World De Luxe 
Constructor 147, 
Cruse of Monkey Island 3 191, 
olony 1 
Dark Reign 1 


Deeper un jeon 
EO Hellfire Expansion Pack 


BEA Keeper - wer. pol. 


Eater Front 
A Air Dominance Fighter 
ifa '98 


2878888828888888: 


PER 


Fightinq Force 
Flight Simulator '98 - MICROSOFT 299, 
EH E mcai ; 5 
ing Corps „00 
Hear; of Might 8. Magic I 1 H 
leroes i agic Ą 
|-War z) E 165,00 
Jack Orlando ,00 
Jedi Knight Dark Forces Il) 191,00 
Joint Strike Fighter tel. 
Lego Island M 
Liga Polska Manager '98 „00 
Lomax 00 
Longbow II BE 
Lost Vikings II d 
Megapavk VIII Ż4 


Mortal Kombat Trilogy 
Myth - The Fallen Lords 
NBA Live 98 
Heavy Gear 
Neverhood 
NHL" 98 
Nuclear Strike 
Panzer General Il 
Quake Il 
Rayman Designer (Rayman Il) 
Resident Evil 
Riven (Myst II 
Screamer Rally 3 
Sensible World of Soccer 96/97 
ja iej li:Złota Edycja 
Meier's GettySburg 


o00 
| ©O0 


8882 


Ge00: 


o000 
—0000-000. 


a > DUOORBBZIUNOC OGR OwDaNA © 60 BNIOU0RO BO. 
S888 DOSÓOGOSSONSOAŃ, S46 SBAIGS_© SUBGRZAJORZAE 
o 
l) 


mina mnmninnpmnamu 






tel 
Stec Panthers III tel. 
ER of Atlantis 149,00 
Ten Tel. 
Tome Raider Il 149,00 
Total Anihilation 147,00 
Toca DJ Car Championship 162:00 
Wing Commander Prophec; 165.00 
Worm ę sil REP Ew 149,00 
X- dom. Apocalipse 147,00 





Posiadamy w sprzedaży 
akcesoria do i 
firmy 


oraz konsole 


w formie wysłkowej 
Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 


Sony PlayStation 


Judge Dreed Red Alert-C8C 
Kurushi Res. Evil: D. Cut 
MDK Soul Blade 

Micro Machines V3 St. Fighter EX+ 
Mort. K. Mytology Tekken 2 





Moto Racer Tenka 
Nagano W. Ol. '98 Tetris Plus 
Duke Nukem 3D _ Nascar '98 Time Crisis 
Fifa '98 NBA Live *98 Toca Tournig Car 
Fighting Force NHL ”98 Tokyo High.Batt. 
Finall Fantasy 7 Night. Creatures  Toshinden 3 
Nuclear Strike Tomb Raider 2 
Oddworld V- Rally 97 
Pandemonium 2 _ Warcraft 2 
Raystorm I wiele innych... 
Nintendo 64 
Blast Corps Fighters Destiny MRC 
Bomber Man 64 Golden Eye NBA Hang Time 
Cameleon Tweast Hexen Pilot Wings. 
Cly Fighter 63 1/2 Intern. Soccer 64 _ Shad. of the Emp 
Crusion USA Killer Instinct Gold Star Fox 64 
Doom 64 Lamborgini Super Mario 64 
Duke Nukem 64 Mario Kart 64 Turok 
F1 Pole Position _ Mort. Komb. Mytol. Wave Racer 
Fifa 98 Mortal Komb Tril. _ i wiele innych ... 
Sega Saturn 
Fifa '97 Quake 
Guardian Hero Resident Evil 
Last Bronks Sonic R 
NBA Live '98 Ult. Mortal Komb.3 
NHL '98 W. Wide Soc. '98 


Enemy Zero Pandemonium i wiele innych ... 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki. 
Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 
Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
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M, ra few 


PRZECZYTAJ 
ZANIM ZAMÓWISZ 
do ceny produktów należy dodać koszty przesyłki: 


1 kase omiks = 5"zł 
(każda następna szt. + 1” zł) 


do 4 Starterów = 5”"zł 
do 20 Boosterów = 5" zł 


i tak dalej... obliczoną w ten sposób należność 
prosimy nadać na poczcie pod adresem firmy uży- 
wając „czerwonego przekazu pocztowego” 


Czas realizacji max. do 30 dni od otrzymania przekazu. 
Uwaga!!! na odwrocie przekazu 


Wszystkie ceny dotyczą pojedynczych kaset 
lub tomów, a nie całych serii! 


Prosimy © bardzo czytelne podawanie 
swoich danych: imię, nazwisko, adres wraz 
z kodem pocztowym oraz wiek zamawiającego. 
Szczególnie starannie należy wypełnić 
środkowy odcinek przekazu, który trafia do nas. 


Więcej szczegółów w katalogu firmowym. 


Realizujemy tylko zamówienia opłacone na poczcie. 
Nie wysyłamy nic za zaliczeniem. 


KOMIKSY 


Aż Do Nieba 
| Tom7*" Tomf2 8£ zł Tom 3 7 zł 


| Czarodziejka z Księżyca 
8 Th, 2 T*zł 
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KARCIANA GRA PRZYGODOWA 


Wersja angielska z pełną polską instrukcją 
szczegóły w SECRET SERVICE 44 
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A.D. VISION. 


GunSmith Gats 4, +2, 48 SUB).............. 

Burn-Up W + (SUB), 42 (DUB) ................. sę 
801TTS AirBats +, +2, *3 (SUB).............. 59.902ł 
Dragon Half (suB,.......... APE CZE 59.90zł 
Princess Minerva (suB)................... 59.90zł 
Super Atragon + ouB) ........... 21112... 59.90zł 
Sukeban Deka +1 (sub), +2 DuB)........... ...59.90x 
Hanappe Bazooka (u) ..............-..... 59.90zł 
Suikoden | SUBEŃGCOPNSOE SE 59.902: 
EEG ORNE WA 59.90zł 
Neon Genesis Evangellion" +, 42, ża ouB) ... . 59.90xł 
Power Dolls (ws) ......................... 59.90x 


4 ozzacza numer części w Serii, brak $ oznacza samodzielny produkt 


PIONEER 


Armitage III +1, ż2, 43, +4 (DUB)............ 
Tenchi Muyo! +1, 2, 43, 44, ż5, 46 (DUB)....... zł 
Moldiver +1, ż2, +43 (DUB). ................ .. 551zł 
The Hakkenden +1, ż2, (OUB).......... 55: zł 
Kishin Heidan +1, +2, +3, +4 (DUB). .......5u< 39"ał 
Green Legend RAN +1, ż2, 43 (DUB)...... 34: 39"a 


* oztacza numer części w Serii, brak $ oznacza samodziejny produkt 
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Genesis 
























grywała się raczej równolegle do 
(e OWENA ZILOWAWCICZNIUCH 
crossowego Wszechświata. Wyda- 
rzenia przedstawione w tej serii 
nie miaty większego wpływu na lo- 
OAM ZEG EET CWE NOZ CHI 
bohaterów byty bardziej przyziem- 
ELITA CYZ CT OWCZUINOEGLE 
MACROSS PLUS nie stał się z tego 
powodu uboższym widowiskiem. 
Opowiadana tam historia, 
dzięki swojej przyziemno- 
ści, mogła ukazać dużo 
głębsze zależności uczu- 
ciowe pomiędzy trójką 





a 
(e OSOZ ESAZIEAWCTYA 
M kultowym uwielbieniem 
wśród fanów anime. Ta 
właśnie seria oraz GUNDAM zy- specyficznego nurtu anime, który s 
skały sobie całe rzesze wielbicieli _ stat się jedną z wizytówek japoń- 
i przyczyniły się do powstania skiej animacji. Chodzi oczywiście P> ać Y 
. - OWIELELA JA p: 
WKYECONYCGUCOUKICIE 
nich lat ukazało się wiele _ głównych bohaterów. Dobra fabu- : 
filmów, których akcjatoczy ta tej serii oraz naprawdę wysoka 
SORUS CEEUAZ CENE COC BIOCWU ARENIE 
(Wszechświat Macrossa). długo potem w japońskich kinach 
Chciałoby się dożyć do czasów ż = ukazał się film MACROSS 
takich virtualnych idolek... i ; ; ZATORY EAWICHA 
mi ż COWEWANUCZZC JJ 
Kawamori, który był mecha * 
© ESTECLWA A O CCA UJ 
(ej; (eS) |= 
Mimo tego samego ze- 
społu produkcyjnego, THE 
WIO JCSZAZOTIEJNN 
filmem niż OAV. Odnosi 
OEM LEZNCONŁZA CIECIE] 
historię opowiada inny 
UELUGIOGAUZTNICNAWCE 
Większość z nich w dużym scen, dodano dużo nowych, 
stopniu nawiązywała do szczególnie pod koniec, oraz 
wydarzeń z pierwszej serii zmieniono lekko chronologię wy- 
telewizyjnej. Jednak po-  darzeń w stosunku do serii OAV. 
WZCIEWCEONIJ URCZCWACWAOK OJ LEGLIERCLCIEETUEIJA 
[7 NAW (e :(eSSJ JATEKI AWA OCOEAELWA NECK EIC 
wiadała historię, która roz- _ opowiedzianych w pierwszej serii 


WWE 


The Movie 


AEEWEEHNEWEN=NIA 
Scenariusz: Keiko Nabumoto 
ZA SELCO CU ELOI 
[o CIEIIENNOJICE 
SWANS EWZEIUON 
Muzyka: Yoko Kanno 
[eLEIEKCESCIE 
MESEYWAI i 
Czas trwania: 115 min. 













































ZAJĄCE 
jeszcze 


ELNIZCH 


telewizyjnej  MACROSS oraz 
w późniejszym filmie kinowym DO 
YOU REMEMBER LOVE! 
CELUONYJE CU ZUJ CL Soejsjod 
wiedział kiedyś w wywiadzie 
udzielonym amerykańskiemu mie- 
sięcznikowi Animerica na pytanie 
o różnice między oryginalną serią 
a filmem DYRL!: „Tak wiele róż- 
nych od siebie historii zostało 
opowiedzianych o tych samych 
wydarzeniach z Il wojny świato- 
wej. Podobnie jest w MACROSSIE. 
Prawdziwy MACROSS jest gdzieś 
| GUM AIESŁEOSENUCZZN UW 


mu. W OAV dużą rolę grała 
rywalizacja Gulda z Isamu, 
[Ji NAEILCWUAWZAVELEJ 
była niejasnymi wspomnie- 
JELUPACAOJLOWZA ALI 
WIAUISEZNAKZJJ NZ 
testów, walk lotniczych, 
spektakularnych pojedyn- 
ków robotów w bazie woj- 
OWCE ATOM CITT 
POSCUJELUNSO ENEI ATA CTEZJ 
(>ZOUCBILEIA UJ ZZ CHU) 
w piersiach. Odnosi się wrażenie, 
że połowa całego filmu przygoto- 
WWOLEOCONCLERCNIUGIWLE 


: wa | = 





opowiedzieć historię w serii tele- 
wizyjnej a inaczej w filmie.” THE 
MOVIE zaczyna się pod koniec 
pierwszej części OAV. Dla filmu 
EJUGE CZERNIK: |Ele2zie[) 
Isamu Dyson znalazł się na Edenie 





| ELO JO SACJ CU ETA 
Ważne jest, że on, jego ry- 
wał Guld Bowmann oraz 
Miung Fan Long, ich daw- 
ELO SZULCEA (U OAŁACJH 
CWCOCUELSEEWZTYC 
cie w ty! | czasie. 





BBBerów jest osią calego fil- 


The Movie 


cja filmu nabiera tempa, gdy cała 
trójka, oraz traktowana dotych- 
czas po macoszemu w THE MO- 
/IZATLUEILEWOJYELCJLR 
znajdzie się na Ziemi. 
Myślałem, że sceny 
WELLSA TROLCE 
ron Apple w drugim od- 
cinku serii OAV będą 
niedoścignione, jednak 
Z WL EEYAZLKJCYA 
powietrzny pojedynek 
| EELUUNKCN CCA 
WIOSCE 
na kolana. Prze- 
IOSANJC Ely 
nej, śpiewającej Sharon po- 
między wieżowcami oraz 
fantastyczna muzyka wpra- 
WALCA ACE a 
 ZZCSOG OCZ ELEW I 
AŻEWACUJ 


sy4e) 


skonałe. Kawamofi p 
|ONICYOALODCA 
























Mógłbym  zachwy- 
CZ ZLECI LE 
jeszcze długo. Na mo- 
| GRO CESJCKJJWIE 
wersje [7:(ej;je SX) 


dobrze znamy. Nie zawiedziecie 
OO ECEIEHANIIAPELIESOW 
Z WUCY ZWI CZEIENELA 
EN (VISEOSCTACEWA| 
przez Mangę Entertainment po ja- | 
pońsku z angielskimi napisami. | 
Mimo dobrego dubbingu w serii 
[YNAAWOCELIOWCSYN SNH CTH 
az LEU ZANE  CASAVAUZSLLU 
LCWOKOCYALCYCEYLYCZĄCNJ A 
ginalną wersją piosenki „Voices”, 
u dużo moim zdaniem lepszej niż | 
WZI CIELE ELCHRY WALUTA CJ | 
w MACROSS PLUS THE MOVIE | 
jest fantastyczna — to ona prze- | 
OEMNECYZIEW OMC CJE | 
| 
| 





świat. W tym wypadku przede 
W ZAZLUWEWIELSCWIJ CENA UI) 
sobie ludzi. 


PLUS. To zupełnie dwa różne fil- 
WALA CELENLIENUEI ZAJAC: 
wiać, że obejrzymy coś, co już 


Mr.Root 
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DAJAJEŁUCJAJZU: SOBAP 





ODWET YCOŁ CUNAO ZAOROWANIW WY CIEWEWZ ZZZYNOWEICJA (OS SIEYCI 
Dział sprzedaży wysyłkowej: tel./fax: (033) 123 002, dział handlowy: tel.: (033) 123 001, fax: (033) 124 894, email: sales(QQtopware.pl i 
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